| 


EoREsasa M 
) ReGORI wo 


% 


2 


k X a 6/71/1777 
+ 


; Za o 
PANE É 
PIA 46% A 
A 


ds, RI 
p, ay em ê 
EMEA ta. 47 
Ad 


a é 


7 Rs Fr 
1ã st) w Mlliik A 


FTTOTE VIROU: 





00'v $4 Odaud - ZE OHIINNN - ? ONV 


/ “EA 





ELA DEVE ESTAR 


“NAQUELES DIAS“ 


“... 


u 


t 


LOM 


II 


4 


| 





ICano 


Formato amer 


dições « 


três e 


ini-série em 






















INDICE: 
BARALHOS 


APQUINO =. resnusninor iossnasgus resanidranda E 


RR To 
ds 1 fm 


to, un co ofThe East... 14 
para ser RPGista. Quanto mais estra ho, , melhor. O DRC... e 
sempre merece atenção. Ovo e o cofic ua TS 
cogitação — se o mundo real tivesse 
por que motivo ele buscaria emog 
tásticos de imaginação? .— pai | 
Então, aproveitando a rec ss 
memorando o início de nosso quar 
no outro lado do mundo; o Oriente | 
cente; onde a cultura, os cos 
tudo é completamente diferente do qu ac 
Do honrado samurai ao traiçoeiro ninj lorDE a 
máticos WU jen e os pacíficos (mas ne E am ) monges: são as 
classes “novas” para AD&D, resgatadas dos “livros vermelhos"da | 
TSR. Atendendo a uma infinio Jade de p pedidos, temos também neste 
número os Gaki, vampiros orie ais para Vampiro: A Máscara. Uma 
versão alternativa para os' Kuei-ji Jr | apresentados em Kindred of the 
que também é mostrado em 


East, livro oficial da White” Wolf — 


nossas páginas, juntamente com Legend of the Five Rings, um su- 
















































4 poa Dis Ni al 


TOS E 








cesso no campo dos card games, agora transformado em RPG. , h, O qearcpror resenha 
Desviando um pouco do tema oriental (porque nem só de peixe " Dicas Mentiras Hime honra en 
cru vive O RPGista), temos uma tribo. r Novi para Lobisomem: O | Trouk ENE AR 









Apocalipse ; Uma entrevista exclusiva com « o novo responsável pelo “List sdel o 
AD&D, Peter Adkison; ABC do RPG traz dicas pai Ao é! 

seu personagem mixuruca de 100 pontos em GU 
bre o card da do Arquivo X; e mais Dic e. 







ESSE 










aquilo que: à VO cê adora. 
Sing so ps 
E; par o evotados duelistas 
















Taba 
Sua DRAGÃO BRASIL continua AR negócio da China. 


Os Honoráveis Editores 
DE A 















Direção de Arte 




























PR Roberto Avelino oral o, Flavius, Carlos 
Produ ão Gráfica imick, uiz dito Ricon Ro Miguel Calfat, 421 
DIRETORES Álvaro Corrêa | extos); Evandro Gregorio, a 8 São Paulo - SP 
Ruy Pereira Revisão Fis aa a É E Car é, Joe Prado (ilustrações) ú 
Ethel Santaella Hebe Ester Lucas. E E ssinai turas é Números 







“Atrasado 87-5408 
rasados (011) 887 8 







ais pa Pos Edo : 


GA, / Diagramaçã E ss 
EDIRA O. —Dawis Rope 58 Dragão Brasil (ISSN 1413-599X) | ? 
* Armando Ss. psga = é uma pu alicação mensal da D kibulção exclusiva 
Trama Editorial Ltda. «para todo o Brasil 


Editor Executivo 4 Márcia M. S. praga? a 



















MerceloCassaro “Paladino” ““Comato À ATENÇÃO: Dragão Brasil * Nacional de Publicações 
Editores Assistentes Lourdes Ma so + não tem representantes : s 
Rogerio “Katabrok” Saladino Assiêt tente. d gia: autorizados em nenhum “Impressão e acabamento 
J.M. Trevisan Luzia, tee | =, — lugar do país. |; RE RiProkk 

Ei A N.A = 


ros 





5] 55) Perco 


O RPG de ficção científica 
Alternity é uma das gran- 
des apostas da TSR para 98. 
Anunciado há quase um 
ano, seu lançamento sofre 
atraso devido à compra da 
TSR pela Wizards of The 
Coast. Ficou marcada para 
abril a chegada do primei- 
ro livro deste novo sistema, 
o equivalente ao Livro do 
Jogador do AD&D. 

Esta não é a primeira in- 
cursão da TSR nos mundos 
da ficção científica. Buck 
Rogers in the XXV Cen- 
tury, Gamma World e 
Spelljammer, as tentativas 
anteriores, não foram do 
agrado do público. 

Para evitar um novo fra- 
casso, Alternity tenta bus- 
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car um clima sério, diferen- 
te do humor e exagero ex- 
cessivos encontrados em 
Gamma World e Spell- 
jammer. À apresentação e 
visual dos livros são luxuo- 
sos, todos com capa dura, 
levando em conta que o 
RPGista interessado em fic- 
ção científica quer qualida- 
de. Mas, mesmo com tantos 
cuidados, o risco é grande: 
uma amostra do conteúdo 
de Alternity pôde ser vis- 
ta em Tale of the Comet — 
aventura de AD&D lançada 
no final do ano passado, mis- 
turando ficção científico 
com fantasia medieval: o 
exótica salada não agradou. 

Conforme foi mostrado 
em Tale..., as regras de 


DER SR 


AlHernity são bem simila- 
res às de AD&D — sendo 
possível adaptar persona- 
gens de um sistema para 
outro bem facilmente. A 
própria estrutura dos livros 
de de Alternity também vai 
seguir o padrão AD&D: te- 

mos um livro do jogador, 
um livro do mestre, livros de 
cnoturas, livros de mundos 
e outros suplementos. O pri- 
meiro cenário é Star Drive 


Db 


gaceira “guerra nas estre- 

os” entre AMHernity e Trini- 
vo e problemático 
G de ficção científica da 








- cenário de Star Drive. Outubro 








ALTERNATIVAS 
PARA 98 


º Campaign Kit: trará o 
escudo (screen) do Mestre e 
fichas para anotações de 
personagens. Junho. 


º Star Drive Campaign 
Setting: primeiro cenário do 
sistema, completo para come- 
car uma campanha. Julho. 


º Alien Compendium: 
Crentures of the Verge: 
o equivalente do Livro dos 
Monstros do AD&D, com os 
alienígenas conhecidos de Star 
Drive. Julho. 


* Arms and Equipment 
Guide: manual com mais de 
100 itens, desde armas até 
trajes de proteção. Agosto. 


º Daltaware: acessório 
sobre computadores e robôs. 
Setembro. 


º The Last Warhulk: 
primeira grande aventura de 
Star Drive; os jogadores 
encontram uma antiga nave 
de guerra cujos tripulantes 
não sabem que q guerra 
acabou. Outubro. 


“The Lighthouse: Acessó- 
rio de Star Drive que detalha o 
maior posto avançado do 
cenário. Novembro. 


º Threais from 

Beyond: expansão para 

campanhas com uma nova 

raça alienígena, os Externals, | 
que podem aniquilar a raça | 
humana. Dezembro. | 





* Starrise at Corrivale e 


- On the Verge: romances 


em formato “pocket” no 


e dezembro. 
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The Sea Devils foi 
lançado no final do 
ano passado, mas de- 
morou para chegar às 
livrarias do Brasil. Este 
é o segundo volume da 
série Monstrous Arca- 
na de AD&D, acessóri- 
os explicando tudo, 
mas TUDO MESMO, 





sobre um determinado 


tipo de monstro. Cada 
livro é escrito no forma- 
to de um “tratado cien- 
tífico”, onde especialis- 
tas narrando suas ex- 
periências. O primeiro 
foi |, Tyrant, sobre os 
beholders. uma das 
mais estranhas criatu- 
ras de AD&D. 

Em The Sea Devils 
foram escolhidos os sa- 
huagin (pronuncia-se 

“sarraga”). Este livro 
transforma os malignos 
homens-peixe em ver- 
dadeiros demônios do 
mar, com técnicas e es- 
tratégias muito bem bo- 
ladas para combates 
subaquáticos — tudo 
na onda dos vários su- 











plementos e aventuras 
submarinas lançados 
pela TSR na virada do 
ano. The Sea Devils 
responde praticamente 
tudo o que poderia ser 
perguntado ou imagi- 
nado a respeito dos 
sahuagin. 

Os monstros esco- 
lhidos para a série são 
sempre o mais esquisi- 
tos do AD&D. Em 98 
chega o terceiro volu- 
me, The lllithiad — tra- 
zendo os mistérios dos 
llithids, os devoradores 
de mentes (“mind 
flayers” para os fás da 
língua inglesa). Outra 
criatura do Livro dos 
Monstros que parece 
produto da indigestão 
de algum Mestre... 

Como também ocor- 
reu com os monstros 
anteriores, a TSR deve 
lançar uma série de três 
aventuras compondo 
uma saga com estas cri- 
aturas, envolvendo um 
plano louco dos illithids 
para... apagar o sol! 
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Com lançamento marcado 
para abril, €/23 é o mais 
novo card game da Wizards 
of the Coast. Ele não pre- 
tende concorrer com seu 
irmão mais velho, Magic. 
À intenção é encontrar san- 
gue novo para os card 
games — mas encontrar 
onde? Entre os leitores de 
quadrinhos? Por que não? 

€/23 tem uma história 
futurista. Os personagens 
foram desenvolvidos por 
Jim Lee, criador de suces- 
sos como Wild C.A.T.s e 
Gen''. A arte dos cards 
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| A atendemos 
Estados outros 


Campeonato de Magic e Speliire-z e 4 de Maio 


Mage e Spelire 
Zº Andar para sosar 


(091)242-8544 E 


a imaginação sem 


amorimQBinterconect.com.br 


também ficará por conta do 
estúdio de Jim Lee, o Wild- 
Storm — e já existem pla- 
nos para lançar revistas em 
quadrinhos de €/23. 

Este será o primeiro jogo 
da WotC a usar o novo sis- 
tema ARC (Adventure Rules 
for Cards, “Regras para 
Aventuras com Cartas”). 
Este sistema também será 


“usado nos card games de 


Hércules e Xena, ambos 
previstos para este ano. 


É 


* Duetto 







limites com o RPG 













e Dungeon Builder's 


| Guidebook: depois de 

| Worldbuilder's Guide, o 

| suplemento para criar mundos 
* lançado no ano passado, 

* agora é a vez de um livro 

* apenas sobre masmorras. Traz 
* ainda um gerador de 

* masmorras aleatórias. (Não, 

* não nos pergunte; nem 

| imaginamos como seria isso!) 


| * Reunion: Al Qadim não 

| morreu — só está bem 

* escondido. Três aventuras 

* ligadas envolvendo uma tribo 
| de nômades do deserto. 

' Esperamos que a WoTC 

| continue com essa linha, mas 

+ até agora nada oficial foi dito. 


| * Cult of the Dragon: 

' depois de muitos anos, a TSR 
| finalmente mostra como é, no 
* verdade, o Culto do Dragão. 

' Sabe, aqueles caras legais que 
| gostam de criar e idolatrar 

| dragões lichs. 

| * Return fo the Eight: 
| além de Greyhawk, o Círculo 

* dos Oito também retorna. Os 
* mais antigos magos do AD&D 
* são obrigados a se reunir de 
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novo (alguém mencionou Olto, 
Bigby ou Nystul?). Enquanto 
isso, Vecna está preso em 
Rovenloft. Coitadinho... 


e The Shadow Rift: 
aventura-acessório que 
preenche um grande vazio em 
Ravenloft. Literalmente. 


e Planescape 


Monstrous Compendium | 


Appendix II: Precisa dizer 
mais? Mais monstros 
extraplanares, desta vez dos 
Inner Planes. 


e Villains' Lorebook: o 
maiores vilões de Forgotten 
Realms e outros mundos de 


AD&D, completos para usar em 


sua campanha. 


e Monstrous 
Compendium Annual, 


Volume 4: coletânea com os | 


melhores monstros e criaturas 


* das caixas, acessórios e 
+ aventuras de 97. 
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Me dê sua força, Pégaso! 
Hora de morfar! Defenso- 
res de Tóquio, um dos mai- 
ores sucessos do RPG naci- 
onal, vai virar livro. 
Atendendo ao apelo dos 
RPGistas que clamam por 
novas aventuras e regras 
avançadas para este siste- 
ma, Cassaro está em nego- 
ciações com a Devir para a 


| produção de Toon * De- 


fensores de Tóquio — um 
RPG combinando as regras 
alopradas de Toon com o 
cenário e personagens de 
Defensores. 

Toon * DdT vai funcio- 
nar como um RPG indepen- 
dente, mas ainda compatí- 
vel com o Toon original — 
como acontece com Vam- 
piro e Lobisomem. O livro 
básico vai trazer as regras 
de Toon (adaptadas para 
Tóquio) e muitas aventuras 
prontas. Todos os poderes e 
manias dos super-heróis de 
mangá e anime serão trans- 
formados em atributos, pe- 
rícias e prodígios de Toon. 
Também será possível con- 
verter personagens de De- 
fensores para Toon * DdT. 
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The Book of Legions e 
Noblesse Obligue: Book 
of Houses são dois novos 
suplementos da White Wolf, para 
Wraith: The Oblivion e 
Changeling: The 
Dreaming. O segundo descreve 
as cinco maiores casas dos Sidhe, 
os nobres de Changeling. No 
primeiro são explicadas as legiões 
da Hierarquia (os vilões de 
Wiraith, que fazem a Tecnocracia 
de Mago parecer um bando de 
estagiários); os espíritos estariam 
agrupados pelo tipo de morte que 
sofreram (não parece coisa do Neil 
Gaiman?). Além do excelente 
material para Wreith, o livro 
também serve para Narradores 
que têm problemas com Giovanni, 
Silent Stríders (Peregrinos 
Sileciosos no original) e Hollow 
Ones. ("Ah, então, você quer 
invocar um espírito poderoso para 
fazer tudo por você? Cegerto...”) 





















Já está nas prateleiras o 
terceiro colume da série 
Breedbook de Were- 
wolf: The Apocalipse. 
Depois dos homens-gato 
Bastet e dos homens- 
coiote Nuwisha, agora é 
a vez dos licantropos cor- 
vos do Mundo das Trevas. 


Breedbook: Co- 
| FX conta mais a res- 
| peito do povo-corvo, 
ligeiramente apre- 
“| sentado no Guia do 
Jogador de Lobiso- 
mem, |á existente no 
Brasil. Corax não é 
tão extenso quanto 
seu anterior Bastet 
(que, afinal de con- 
tas, mostra nove tri- 
bos de licantropos- 
gato!), mas tem 
tudo o que se es- 
pera de um livro de tri- 
bo; história, organização, 
novos dons, indivíduos 
famosos... 

É bom lembrar que os 
corax estão entre os pou- 
cos licantropos com asas. 
Nas mãos de jogadores 
ou Narradores criativos, 
isso é beeem perigoso... 


NÓ NORTE 


Nem só de São Paulo e Rio vivem as 
convenções de RPG. O 1º Encon- 
tro Interestadual de RPG, 
realizado em Natal/RN, está aí para 
provar. O evento rolou nos dias 6, 7 
e 8 de fevereiro, no Shopping Rota 
do Sol. Além de um campeonato de 





Magic Tipo | - Clássico, oficializado 
pela ABD, o evento contou com par- 
ticipantes de estados vizinhos como 
Pernambuco, Paraíba e Ceará. Pa- 
lestras, leilão de jogos, live action 
de Vampiro e tudo o mais também 
marcaram o Encontro. 


DRAGONLANCE EM REVISTA 


Notícia especial para 
os fãs de Dragonlance: 
A TSR está lançando 
uma revista trimestral 
dedicada totalmente a 
um dos mundos mais 
queridos do AD&D. 

Legends of the Lan- 
ce começou a ser edita- 
da em fevereiro e terá 
suplementos, críticas, 
contos e colaborações 
de leitores, tudo sobre 
o mundo de Krynn. 


Para saber mais, OU 
conseguir a assinatura 
(a qual esqueci de dizer, 
é GRATUITA) basta escre- 
ver para: Legends of the 
Lance, Wizards of the 
Coast, PO Box 707, 
Renton, WA 98057- 
0707. Ou pelo e-mail: 
legends(Owizards.com 

Antes que alguém 
pergunte, Lengends of 
the Lance existe apenas 
em inglês. 
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de sucessos como Star Wors 
e Men in Black RPG, a 
West End Games acaba de 
lançar nos EUA Hercules 
& Xena RPG, baseado nas 
séries de TV Hercules: The 
Lengendary Journeys e 
Xena: Warrior Princess. 
H&X usa basicamente as 
mesmas regras de Star 
Wars e MiB, baseadas em 
dé — mas os dados são per- 
sonalizados, com duas cabe- 
ças de hidra e quatro cha- 
krams (a arma circular de 
Xena): ao jogar os dados, o 
número de chakrams deve 
exceder a dificuldade esti- 
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pulada E Mestre. H&X 
também utiliza a regra do 
“dado selvagem”, represen- 
tando a intervenção dos 
deuses: um 6 (o Trovão de 
Zeus) é um sucesso crítico, 
enquanto um 1 (o Olho de 
Hera) é uma falha crítica. 
O jogo é repleto de ação 
e as regras são pura simpli- 
cidade; H&X é excelente 
para RPGistas iniciantes e di- 
vertido para os veteranos. 
H&X vem com um Player's 
Guide de 96 páginas, um 
Game Master's Guide de 
112 páginas, um escudo 
para o Mestre, três aventu- 
ras e seis dados especiais. 
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"O Mundo Mágico de Aventuras" 
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O RB aido 
Internacional de RPG 
acontecerá nos dias 29, 30 e 31 de 
maio e terá como convidado de honra 
Mike Pondsmith, autor de diversos RPGs 
importantes, entre os quais Cyberpunk 2020, 
Castelo Falkenstein (que será lançado durante o 
evento) e Bubblegum Crisis. Além disso, o EIRPG 

mudou de endereço, este ano ele acontecerá no 

Galpão Fábrica, Rua Tagipuru, 906, próximo a estação 
Barra Funda do Metrô — fone (011) 3871-3625. 
Como vocês devem saber, o Galpão Fábrica não é um 
espaço público o que implica num custo adicional que não 
existia nos anos anteriores. Por este motivo, desta vez 
haverá necessidade de cobrança de ingresso. A sexta-feira 
continuará voltada para o recebimento de escolas e 
portanto gratuíta. Para quem for somente no sábado, 
o ingresso será R$ 4,00. Para quem for somente 
no domingo RS 3,00. O Ingresso 
para todos os dias 
custará R$ 5,00. 


e VI ENCONTRO 
: Um : INTERNACIONAL DE RPG 
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As Inscrições e a venda 


(GALPÃO FÁBRICA 


CARTAZ : Rua Tagipuru, 906 


Barra Funda 


O cartaz deste ano foi 
desenhado por Márcio Alex Sunder, | 
velho conhecido dos leitores da 
a Dragão Brasil pelas ilustrações que 
“fez para esta revista. Márcio ilustrou 
“também para a Dragon e desenhou a | 
"mini-série Godless publicada pela 
* Trama Editorial. Márcio desenhou 
“também para a edição brasileira da 
"* Heavy Metal e está trabalhando 
atualmente numa revista chamada 
| Aliens Visitors 
para a editora americana 
Byron Press. 


REALIZAÇÃO APOIO 


São Paulo 
Fone:(011) 3871-3625 
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nos 


seguintes 
endereços: 


DEVIR E 


LIVRARIA LTDA. 
Rua Maracaí, 185 
São Paulo - SP 01542- 
Fone: (011) 242-8524 
Fax: (011) 242-8264 


de ingressos estarão 
abertas a partir do 
dia 13 de abril 


e-mail: 


“| devirQuninetcom.br | 


e em lojas 
credenciadas 
(informações no 
telefone da 
Devir.) 
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Caríssimos leitores da DB. Tornou-se neces- 


sária minha presença na excelsa seção de 
cartas desta tão afamada revista. Eu, Vladislav 
Tpish, necromante e estudioso de fenômenos 
insólitos nas horas vagas (ou quando eles 
acontecem), me vi na obrigação de tomar (mo- 
mentaneamente, suponho) o fardo de meus 
confusos amigos Paladino e Paladino. 

Pelo que pude perceber, a atormentada 
Paladina andava descontente com sua condi- 
ção atual, artificialmente feminina. Devo lem- 
brar aos incautos que a Paladina é um clone 
imperfeito lou aperfeiçoado, segundo alguns) 
do Paladino, criado por mim. Graças a Kata- 
brok, o Mais Incauto Ainda, o clone se formou 
no sexo feminino — mas com lembranças, 
mentalidade e desejos masculinos. Tentando 
desesperadamente consertar essa situação, 
criei um segundo clone, desta vez correto. Mas 
tal ação não resultou como eu imaginava, tor- 
nando a dupla Paladino/Paladina fonte de inú- 
meros conflitos. Mesmo quando não havia ne- 
nhum Katabrok por perto... | 

Buscando reaver sua condição masculina 
— e seguindo as atuais tendências quadrinis- 
tas —, a Paladina resolveu se amalgamar o 
Paladino, na tentativa de formar uma só cria- 
tura, Para isso, arrastando consigo o inconsci- 
ente Paladino (devidamente colocado a no- 
coute com a ajuda de uma claya +12 contra 
paladinos, +14 contra editores), procurou mi- 
nha ajuda “voluntária”. Ciente do atual mau 
humor da Cruzada da Eterna TPM, não achei 
prudente recusar. 

O processo de amálgama seria feito atra- 
vês de sofisticados programas de computador 
emprestados por um mago chamado Bill 
Gates. Nem mesmo eu sei qual será resulta- 


do. Enguanto o processo se completa, res- | 


ponderei as cartas deste mês. 
Antes que Katabrok 
o faça... 


O NECROMANTA (2) 


BLASFÊMIA!!! Não é possível!!! A ira dos deuses recaiu sobre o 
Paladino. Não consigo acreditar! Eu, Mordred, o Necromanta, o 
Senhor do Caos, o Flagelo dos Deuses, me recuso a entender o que 
aconteceu com o grande Tio Palada. Tudo não deve passar de uma 
retirada estratégica. Vai ver, algum chefe de aldeia estava em busca 
do herói, a fim de obrigá-lo a casar com sua filha. 

Bem, eu gostaria de dizer que, apesar de ser um necromanta, 
tenho profundo respeito pela fé de outrem e admiro a coragem dos 
guerreiros acima de tudo. À revista está melhorando bastante e eu 
espero que em breve o RPG será o tipo de jogo mais divulgado é 
usado no Brasil (e se depender de vocês, será). 

Só uma reivindicação: cadê a listagem das novas cartas de 
Magic? Aposto como muitos magos estão desesperados para saber 
da cotação e não conseguem. Libera aí a tal lista ou eu vou patro- 


- Cinar uma excursão com 999 kenders para a redação da DB. Já 


pensaram? Então, mãos à obra. 
Gustavo “Mordred” Franco, Nova Iguaçu - RJ 


Dileto colega Mordred, gostaria que você me 


esclarecesse um pormenor; você se diz um 
“necromanta”, enquanto o termo se refere a 
magos manipuladores de energias vitais do 
sexo feminino. Por seu nome, entretanto, su- 
bentendo um mago do sexo masculino. Terá 
você o mesmo tipo de problema exótico do(a) 
Paladino(a)2 

Quanto aos problemas com a sexualidade 
do Paladino e a continuidade da existência 
da Paladina, fica realmente difícil dizer o que 
irá acontecer daqui para frente. Listas de 
Magict Ora, meu amigo, como você certa- 
mente teve chance de conferir, a partir desta 


“edição elas estarão presentes em TODOS os 


números da revista que você tanto elogiou. 
Elogios aliás, que a redação toda agradece. 


E RS mada 





Escreva para 
DRAGÃO BRASIL 
Caixa Postal 
19113 
CEP 04505-970 
São Paulo - SP 
















Vendo, Compro, 
Negocio 


Tô vendendo GURPS Básico 
(R$ 25,00), Cyberpunk (R$ 
20,00), Hluminati (R$ 20,00), 
Fantasy (R$ 20,00), Horror (R$ 
20,00) ou todos por R$ 90,00. 
Também aceito troca pelos li- 
vros búsicos de AD&D (Livro 
do Jogador, Livro do Mestre, Li- 
vro dos Monstros). Shadowrun 
(R$ 15,00), Catálogo do 
Samurai Urbano (R$ 10,00). 
Dou preferência para morado- 
res do estado de São Paulo. 


Luiz “Lord of Night"Borges, 
Rua Alexandria Vieira Montei- 
ro, 1036, Jardim Martinez, 
Araraquara - SP 14807-264. 
Fone: (016) 222 8067. 


ss... 4 5 4 + 


Vendo D&D com pouquíssimo 
uso (R$ 45,00), ou faço negócio 
de troca (preferível Lobisomem 
e GURPS Básico ou Horror). E 
atenção: odeio vampiros! Sou 
um Cria de Fenris, Ahroun Im- 
puro que vive em frenezi. 


Hugo Y. Mimura, Rua Luís 
Melges 318, Centro, Cidade de 
Pompéia - SP 17580-000. 
Fone: (014) 452 1132. 


Vendo Hero Quest ou troco por 
Dungeons & Dragons ou 
GURPS Módulo Básico. 


Rofuel Nurnberg, Travessa Eduar- 
do Tatum, 34, Vila Nova Cachoei- 
rinha, São Paulo - SP 02567 - 
070. Fone: (011) 3955 1010. 


Vendo RPG Aventuras Fantás- 
ticas (R$ 8,00), Guerreiro das 
Estradas (R$ 6,00), Prova dos 
Campeões (R$ 5,00) e As Mon- 
tanhas Shamutanti (R$ 10,00). 
Vendo também 308 cards de 
Spellfire (preço a combinar), 
Dungeons & Dragons (R$ 
23,00) e GURPS Tredroy novo 
(R$ 13,00). Compro qualquer 
suplemento de AD&D. 

João Eduardo N.T. Júnior, Rua 
Alvaro Soares, 237, Apto. 52, 
5º. andar, Centro, Sorocaba - 
SP 18010-190. Fone: (015) 
232 4840. 


Compro AD&D e First Quest. 
6) 


Também estou interessado em 
cartuchos de RPG part Mega 
Drive. Preço a negociar. 


Gabriel Henrique L. Ponciano, 
Rua Jaime Perdigão, 605, 
Moneró, Ilha do Governador, 
Rio de Janeiro - RJ, 21920-240 


+». 0... a 


HEEELP!! Estou à procura dos 
livros básicos de AD&D (Livro 
do Jogador, do Mestre e dos 
Monstros). Preço a combinar. 
Dou preferência a quem mo- 
rar em Brasília. 


Tiago Augusto, Quadra 122, Conj 
6, Casa 12, Samambaia, Brasília 
- DF Fone: (061) 358 6496. 


Vendo Dragon Quest (R$ 25,00), 
Dungeons & Dragons (R$ 25,00) 
ou os dois por R$40,00. Vendo 
também Tagmar (R$ 15,00), 
Livro de Criaturas do mesmo 
sistema (R$ 5,00), RPG Mons- 
tros (R$ 10,00) e o livro-jogo 
Mares de Sangue (R$ 5,00). Tudo 
em ótimo estado. Vendo ape- 
nas para pessoas do D.F 


Guilherme Lucini, S.Q.N. - 304 
- D-401, Brasília - DF Fone: 
(061) 226 7359. 


Vendo GURPS Módulo Básico, 
GURPS Fantasy e GURPS Via- 
gem no Tempo, todos com óti- 
mos preços e várias planilhas 
e personagens de auxílio co 
Mestre. Também vendo os |i- 
vros do Mestre e do Jogador 
AD&D. Dou preferência à ga- 
lera de Recife. 


André Cesar Guitoski Lemos, 
Rua Real da Torre, 818, Apto. 
201, Madalena, Recife - PE, 
50710-100. 


Quero Jogar! 


Quero me corresponder com 
RPGistas da região de Campi- 
nas, principalmente Sumaré, 
que usem AD&D e D&D. Tam- 
bém ensinamos RPG para 
quem quiser. Estou interessa- 
do em comprar o Módulo Bá- 
sico para GURPS, Vampiro: À 
Máscara ou qualquer suple- 
mento para Vampiro e tam- 
bém cards de Spellfire. 


André Luiz Zanão Tosta, Rua 
Maria Adelina Giomett Fran- 
ça, 44, Pq. João de Vasconce- 
los, Sumaré - SP 13172-570. 


+...» s 


Estamos procurando Mestre e 
jogadores de todos os sistemas, 
em todo Brasil para a criação 


de várias aventuras. Basta ter 
criatividade e muita imagina- 
ção. Nosso objetivo é facilitar o 
intercâmbio entre Mestres e 
jogadores de todo o país. Quem 
se interessar, por favor, escre- 
va para a gente. 


Saulo Machado Filho, Rua Vo- 
luntários da Pátria, 187, apto. 
207, Botafogo, Rio de Janeiro - 
RJ, 22270-00. e-mail: saulo 
mg(Dantares.com.br 


Procuro pessoas do Guará que 
joguem (de preferência) De- 
fensores de Tóquio , Storyteller 
ou outros sistemas. Falar com 
Wagner “Guy E Gardner"ou 
Lenildo “Porcrinos”, o Porco 
na forma Crinos. Também 
tamos a fim de nos correspon- 
der com q galera do resto do 
país (de preferência gatinhas). 
Wagner, QE 15, conj. S, casa 45, 
Guará Il, Brasília - DE 71050- 
191. Fone: (061) 381 6882. 


Lenildo, Q103, conj. X, casa 09, 
Gurô |, Brasília - DF Fone: 
[061] 568 0267. 


Se você for fissurado em RPG, 
Hero Quest, selos e fotos, já 
encontrou seu lugar, com infor- 
motivos = excursões. Interes- 
sados, escrevam! 

Associação Dragões de Fogo, 
Rua Barão José Miguel, 428, 
Forol, Maceió - AL, 57055-160. 


quero formar um grupo aqui em 
Porto Alegre para jogar nos fi- 
nois de semeno. Também que- 
ro me corresponder com joga- 
dores e Mestres de todo o país 
para trocar idéias e aventuras. 


Luciano Assis Mattuella, Av. 
Carlos Gomes, 333/404, Porto 
Alegre - R$, 90480-003. Fone: 
(051) 328 8464. 


Queremos nos corresponder 
com jogadores e Mestres de todo 
o Brasil, independente do siste- 
ma, para trocarmos desenhos, 
idéias, personagens e aventu- 
ras. Às idéias realmente boas 
serão colocadas no nosso fanzine 
bimestral que rola por aqui, e o 
autor ganha um exemplar com 
seu talento reconhecido. Longa 
vida aos RPGistas!!! 


Lordes de Anthor, Rua João 
Koleski, 262, C.I.€., Curitiba - 
PR, 81280-280. 





Coro Paladino isqueiro do apostei 50 reais com meus 


colegas de aventuras que publicariam minha carta. Então não me. 
decepcionem! Sou Mestre de vários sistemas e gostaria de colocar as 
seguintes dúvidas em questão: 

1) Um Mestre é obrigado a dar pelo menos 2 itens mágicos aos 
personagens, antes de iniciar uma campanha de AD&D? 

2) ho chegar no 13º nível, um clérigo deve ser costrado? | 

3) Existe em meu grupo um paladino conhecido como Taurus 
Master, de 21º nível, que só me dá trabalho. Ele fica inventando regras 
como: “Sendo que um desejo custa 50 mil peças de ouro, vou fazer 


um desejo pedindo 500 mil, ficando assim com 450 mil para fzer 
mais desejos”; ou “O Rei Azoun IV, do reino de Cormyr morreu — E E: 
eno meu histórico diz que eu sou seu filho mais velho”; ou ainda | 


“Vou lançar minha magia para matar especolmente Torasques 0 
ge devo fazer com essa estranha espécie de jogador? | 

A) Oquesignifica DB? Seria Dragon Ball? É E 

- Desejo umgrande abraço a toda a equipe da Dragão Brasil leque | o E 


| esto revista seja eterna! 


g o do lo ires (DE Meto dio Meco do | : 


“Vale das Sombras), Belo Horizonte - MG 


E Co de esclarecer que, apesar da publica- 
* ção desta carta acarretar em lucro financeiro 
: — referido por nosso amigo Ricardo —, não. 
“houve nenhuma. forma de extorsão ou subor- 
no. Respondo esta carta simplesmente porque 
“havia questões interessantes nela. Não fui mo- 


tivado em nenhuma. instância por razões mo- 


“netárias. Como integrante e fundador do Mo- 


vimento “Necromante Também. é Ser Huma- 
no”, que visa melhorar a imagem. pública do 
necromante e mostrar que nem todos são cria- 
turas malignas e corruptas, me vejo na obriga- 
ção de prestar tal esclarecimento. Agora, com 
a consciência limpa, vamos lançar luz sobre as. 
dúvidas de nosso amigo Mestre das Sombras: 
1) O Mestre é obrigado apenas. a seguir as 


regras, ou saber quando não segui-los. Ele não. 
tem obrigação nenhuma de dar itens mágicos | 
para os personagens. Ao começar uma campa- 


nha de AD&D, o Mestre deve saber se itens | 
mágicos são necessários e em que quantidade. e 
Nos primeiros níveis, dificilmente é o caso. 

2) Não, a menos que ele assim deseje... o 
que eu duvido muito. Nem todos os clérigos 
precisam fazer voto de castidade, inclusive. Já 
com paladinos, a coisa me parece um pouco | 
mais complicada... enc 

3) Cobe oo Mestre manter jogadores como 


esse no devido lugar. Jogadores não podem | 


criar regras (a não ser com aRrovecão do Mes- 


tre). Se um jogador * “exigir” “o uso de regras . ã 


como as que você citou, Dim, simplesmente 
diga NÃO — ou alguma outra frase mais forte. 
“Só para lembrar: o custo de um Desejo não. SM 


“é “apenas' * 50 mil moedas de ouro; é preciso | 
“fazer um favor especial para o mago que. irá 
“lançar o Desejo, geralmente algo que ele pró: | 
- prio não consegue realizar. Magos capazes de 
“lançar essa magia precisam ser, no mínimo, de 
E 18º nível. Então i imagine que tipo de coisa ele 
N NÃO poderia fazer... 


Ball? Ah, percebo. Uma | : 





| 4 DB2 Dragon... 











piada, certo? Lamento informar que necromantes 
em geral carecem de senso de humor... 
& CARTA MAIS 

PERIGOSA DE MAGIC 
Caros leitores e editores da DB (Paladino(a), Katabrok ou quem quer 
que esteja respondendo às cartas). Apresentarei-lhes agora um rela- 
to detalhando minhas descobertas, as quais senti obrigação de revelar 
ao grande público RPGista e, mais especificamente, aos cardíacos 
(desculpem, jogadores de Magic, mas adoro esse nome!). 

Foi no Rio de Janeiro, durante o Magic Duelist Invitational, no dia 
30 de janeiro, às 19 horas. Alguns dias após ter lido algumas fofocas 
sobre Magiena DB, participei de uma palestra de Richard Garfield. 
Palestra esta que foi marcada por um tom bastante informal, a começar 
pelo próprio Garfield: de camisa, calça social, gravata e... CHINELOS! 

Garfield começou a contar ahistória do Magic— nada muito 
surpreendente, pois a maior parte já havia sido noticiada por nossa 
DB. Depois se seguiram inúmeras perguntas, das mais óbvias às 
inusitados. Encerrada a palestra, e fazendo uso do famoso “jeitinho” 
brasileiro, me aproximei de Richard para fazer uma última pergun- 
fa. À única que me veio à cabeça era sobre a mais rara carta de Magic. 
Não, não estou falando da Black Lotus ou da 1996 World Champion, 
mas da suposta Proposal. Vou reproduzir nosso diálogo (devidamen- 
te traduzido): 

— Richard? Li em uma revista que você criou uma carta espe- 
cial chamada Proposal, que usou para pedir em casamento a sua 
atual esposa. 

— Éisso mesmo. Costumávamos jogar Magic e era uma boa 
oportunidade. Estávamos jogando quando coloquei a carta na mesa. 

Nesse momento perceberam minha presença etive que ir. Ao 
menos voltei para casa feliz, pois fiquei sabendo um pouco mais sobre 
a história do Magic. Para poder contar depois, é daro! Bem, sem nada 
mais a acrescentar, fecho as freguências de comunicação. 


Cadete Vinícius Nery Cordeiro, RPGista e jogador 
de Magic nas horas vagas, Rio de Janeiro - RJ 


Será mesmo verdadeiro o relato deste nosso 
leitor-espião? À lendária carta Proposal real- 
mente existe? Se é assim, ainda bem que há 
apenas uma e foi usada apenas uma vez — ou 


“então vários. cardíacos estariam casados nos 


dias de hoje! Aliás, vale lembrar que a maioria 
dos cardíacos é menor de idade — e há muito 
poucas garotas. Uma carta muito mais perigo- 
sa que qualquer Karma ou Gorro do Bufão! 
Tenho certa ponta de curiosidade a respeito 


dessa carta e algumas dúvidas. Que tipo de 


magia ela é? Instantânea? De interrupção? Me 
parece mais Encantar Criatura. Ela pode ser 
anulada com Contramágica, Desencantar ou 
Divórcio? Algum Círculo de Proteção pode ser 
usado contra ela? 

Expresso ainda minha satisfação ao perce- 
ber que tanto Richard Garfield quanto Peter 
Adkison são pessoas de bom senso e nitida- 


mente apaixonadas por seu trabalho. Magic e - 


AD&D estão em excelentes mãos. Quem sabe 
até pode diminuir bastante (se não acabar de 
vez) a rixa RPGistas X Cardíacos? 


Alôu dragões! Voltei! Sou eu, o mago Karl (lembra-se, Paladina?), 
Estou de volta para informar que a matéria “Marvel Super Heroes vs. 
Street Figlher” ficou 10! Meus protegidos da honrada Viper's 


Brotherhood acharam o máximo. Queria sugerir o mesmo com 


RPGista sem experiência im- 
plora para ser aceito por algum 
grupo de jogadores de QUAL- 
QUER sistema aqui em 
Aracaju. Ainda não sei jogar 
nada, mas tenho inteligência e 
boa vontade suficientes para 
aprender qualquer coisa. 


Diogo “Moebius” Araújo, Rua 
São Cristovão, 212, Apto. 603, 
Centro, Aracaju - SE, 49017-900. 
Fone: (079) 224 5980 ou 247 
1644 (não deixem recado). ' 


“a... aq, s.. 


Gostaria de conhecer jogado- 
res e jogadoras de RPG em 
Sorocaba e região. Tenho 16 
anos e jogo AD&D, GURPS e 
Trevas. Se alguém estiver in- 
teressado, entre em contato. 


João Eduardo N.T. Júnior, Rua 
Álvaro Soares, 237, Apto. 52, 
Centro, Sorocaba - SP 18010- 
190. Fone: (015) 232 4840. 


“venan qa sas 


Procuro pessoas que joguem 
Trevas, Arkanun e Vampiro. 
Também jogo outros sistemas. 
Tenho 14 anos. Não mestro. 


Wender Rafael dos Santos, Rua 
Profº Nicolina Bernardes, 53, 
Bairro Santa Augusta, Poços de 
Caldas - MG, 37701-319. Fone: 
(031) 722 8511 


“vaso eua. . 


Ó orc, escrevo este ancestral 
pergaminho somente para lhe 
fazer uma intrigante pergunta: 
O súbio, há alguém na Bahia que 
jogue ou conheça RPG? Sou 
Mestre de GURPS (Supers e 
Fantasy) mas conheço outros 
sistemas. Me escrevam. 


Carlos Eduardo Moraes, Rua 
Ruy Barbosa, 1107, Cidade Bai- 
xa, ltamarajó - BA, 45830-000. 


“0... ..o.s 


O Grupo de RPGI.R.A. (Irman- 
dade RPGista Anarquista) con- 
voca todos os jogadores e JO- 
GADORAS de Ipatinga e cido- 
des vizinhas a participar do 
nosso grupo. Jogamos Vampi- 
ro, Lobisomem, GURPS Cyber- 
punk, Shadowrun, Arkanun, 
U.FO Team, AD&D. Entrar em 
contato com Aucélio. 


Rua Angélica, 34, Bairro Bom 
Jardim, Ipatinga - MG, 35162: 
236. Fone: (031) 826 5426. 


“.. en... .. 


Mulheres RPGistas, me dêem 
sinal de vida (PRINCIPALMEN- 
TE de Porto Alegre)! Tenho 2] 
anos, jogo Vampiro, Lobiso- 
mem, Shadowrun, Witchcraft, 
Changeling, In Nomine, 
Wraith, GURPS, D&D, Freak 
Legions e o resto eu esqueci. 


Quero mandar uma mordida 
pera a Kit, a única mulher 
RPGista de Porto Alegre (que 
eu conheço...) Obs. Não sou 
GAVIÃO! Tenho namorada! 


Susto, Coronel Bordin, 174, 
Apto. 304, Auxiliadora, Porto 
Alegre - RS, 90440-002. Fo- 
nes:(041) 337 6289 / 981 4497 
/ 342 3322. 


“sas ans as 


Gostaríamos de trocar aventu- 
ras e idéias com Mestres e 
jogadores(as) de todo o Brasil, 
principalmente sobre o AD&D 
ou outros sistemas de fantasia 
medieval. Também gostaria- 
mos de contactar pessoas inte- 
ressadas em colaborar para 
um mundo e um sistema de 
RPG que estamos criando. Ali- 
ne do Excalibur, por favor en- 
fre em contato. 


À Guilda Petrópolis RPG, Rua 
João de Farias, 561, Itamarati, 
Petrópolis - RJ, 25410-090. 
Fone: (024) 242 0803. 


“awe ne aan... 


Chega de abaixar a cabeça! 
Chega de dizer “sim” para 
aqueles que usam distintivo! 
Chega de ter medo das históri- 
as de bicho-papão dos anciões! 
Atenção, todos vocês que estão 
cheios do imperialismo norte- 
americano! Escrevam para 
mim! Vampiros Anarquistas, 
escrevam! Vocês que abomi- 
nam lei e regras, escrevam! 
Vamos trocar idéias e experi- 
ências! Vamos trocar persona- 
gens e crônicas de Vampiro! 
Vamos fazer a diferença!!! 


Rodrigo da Silva, Rua Valdo- 
miro Macário, 379, Bloco C, 
Apto. 31, Conceiçãozinha, 
Guarujá - SP 11472-100. 


“eua ae qo. 


Atenção jogadores/admirado- 
res de Vampiro, RPGistas que 
curtam Gothic/Doom/Dark 
Ambient music, me escrevam! 
Clãs da região de Lages, en- 
trem em contato urgente. 


Lorde Darkness, Rua Ulderico 
Canali, 238, Penha, Lages - SC, 
88525-610. 


“e. nus o 


Quero fazer um grupo de 
AD&D. Não precisa experiên- 
cia (eu não tenho). 


Lucas Borba Fernandes, Con- 
domínio Jardim Botânico VI, 
Quadra Z, casa 4, Lago Sul, 
Brasília - DF, 71680-350. E- 
mail: lucca(Dtba.com.br. 


Sé Bobagem 
Um aviso para os internautas 
de plantão: eu, Marcelo Cassaro 





“Paladino”, NÃO frequento a 
Internet. Qualquer pessoa usan- 
do nicknames como “Poladi- 
no” ou “Capitão Ninja” NÃO 
SOU EU. E só. 

Marcelo Cassaro “Paladino”, 
São Paulo - SP 


aan, a. a 


Faço implantes de silicone em 
extraterrestres e alienígenas 
em geral. Descontos especiais 
para metalianas! 


Dr. Space Pitangui 


ea. es ans. o 


Troco pneus, óleo, bateria, passo 
cera e ainda boto gasolina, in- 
cluindo lavagem e serviço com- 
pletos, no carro de qualquer 
Wraith, Restless e Spectros. 
Apareçam em meu posto! 


Ghost in the Shell 


“ee. aas 


Gostaria de dar uma alô pra 
rapaziada: Guilherme (o mes- 
tre abusado), Diogo (o Pixie), 
Marcelo (o guerreiro grande e 
burro), Nicolas (clérigo de 
Tempus), Maurinho (Over- 
power), Lucas (o halfling ladrão), 
Koplin (macaco de Lucas), Caio 
(o justo) e para o Eduardinho (o 
que nunca joga). Um abraço! 


Morrison Greenwood, o ranger, 
Sorocaba - SP 


“een. noas 


Criaturas do Planeta Zimbo: 
em 98 vamos arrepiar! Vocês 
vão comer o pão que o Nar- 
rador amassou! Bagaça pra 
vocês! Lilian S. Pereira, jun- 
tos vamos vencer todos os 
desafios. Te adoro! 


O Grande Zimbo 


“een... 


Um recado especial para você, 
Cintia Marques de Oliveira (DB 
33). Você disse que é uma “mor- 
tal de 17 anos, totalmente leiga 
em RPG e que se interessa por 
Vampiro”. Pois bem. Eu tam- 
bém sou um mortal de 17 anos, 
totalmente leigo em RPG e me 
interesso por Vampiro. Temos 
MUITO em comum, não? Escre- 
va para mim. Este pode ser o 
início de uma linda amizade (ou 
algo mais)! 


Diogo "Moebius” Araújo, Rua 
São Cristovão, 212, Apto. 603, 
Centro, Aracaju - SE, 49017-900. 


“e... .... 


Troca-se uma fada ruiva fora- 
gida do IRA por... por.... hum... 
deixa pra lá! Mais vale uma 
fada na mão... 


Mark “and the rrreasons.. 
therrre's no rrreasons” Renion: 
Edimburgo - Escócia 





a Slayers 
Achei excelente a matéria 
Gênese (DB 4:32), embo- 
ra tenha constatado um 
pequeno erro. Ali diz que 
planetas grandes como 
Júpiter ou Saturno correm 
o risco de entrar em co- 
lapso e se transformar em 
estrelas. Porém, tamanho 
nada tem a ver neste caso, 
e sim massa. Para tanto, 
apenas um corpo com a 
massa cerca de 2000 ve- 
zes superior à da Terra 
conseguiria entrar em fu- 
são e transformar-se em 
estrela, sendo que os dois 


planetas já citados não 
atingem esse valor. 


Edgar Roger, o 
Meticuloso Chato, 
Barra Bonita - SP 


Rápido, alguém 
avise nosso bom 
Arthur Clarke! O 
filme 2010 tá todo 


errado! 
2060800809 
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Darkstalkers e Samurai Shodown. Falando em samurais, qual o dano 
de uma no-dachi e de uma kasurigama em GURPS? 

Tenho também um pedido a fazer: não amalgamem ninguém, 
pelamordedeus! Não conseguirei viver sem a Paladina, em seu traje 
pós-batalha (mesmo que seja em pensamento), nem vê-la mistura- 
da ao Paladino. Nada contra paladinos, lógico (nada a favor, tam- 
bém). Nem Lara Croft (que peitão!), nem Chun Li, nem Xena me 
farão esquecer a sua beleza. Mesmo sob a máscara. Fica aqui então 
o apelo, espero que seja ouvido. Um abraço. 

PS.: Paladino, não ligue para as admiradoras! Deixa que eu ligo! 


Adriano A. Reis... ops, quer dizer Karl von 
Darknann, Viper's Brotherhood, Petrópolis - RJ 


Ficamos realmente contentes com sua opinião 
e de seus honrados irmãos, e suas sugestões 
sobre Darkstalkers e Samurai Shodown foram 
devidamente anotadas. 

No-dachi é uma variedade de espada katana, 
muito maior e mais perigosa. Fica guardada nas 
costas (é grande demais para ser usada na cin- 
tura, como uma katana normal) e causa Bal+4 
de corte ou Bal+2 de contusão. À kasurigama 
(ou kusari-gama), uma corrente com uma lâmi- 
na curva em uma das extremidades, causa Bal+2 
de corte. Ambas são explicadas com mais deio- 
lhes no suplemento GURPS Compendium ll. 

Infelizmente, seu apelo chegou tarde. 
Paladina e Paladino já devem estar amalga- 
mados neste instante. Sinto muito. Aliás, creio 
que todos sentiremos muito, muito mesmo... 


VOSSA MAJESTADE, 
O CONFUSO 


Prezados Vassalos e Homens Livres: quem vos fala é seu soberano 
num futuro próximo (não muito, creio eu), Rafael Brasansil |, Impe- 
rador dos Quatro Reinos Médios. 

Peço-lhes um auxílio para comandar meu modesto poderoso 
exército de bárbaros, mercenários e camponeses leais à minha pes- 
soa. É sobre (acredito eu) uma folha nas regras de combate em massa 
descritas no meu recém adquirido livro GURPS Conan. O que é aquele 
HT descrito na Lista de Tropa, no final do capítulo Combate em Massa? 
Por acaso é o HT médio dos homens na unidade, ou outra coisa que 
seu carismático futuro líder não descobriu? 

Obrigado pela compreensão. Os que me ajudarem serão lem- 
brados para sempre em meu futuro reinado. 


Rafael |, O Grande, Rio de Janeiro - RJ 


Meu caro amigo monarca, sua dúvida real 
quanto às tropas nos deu certo trabalho — 
mesmo nossos valiosos aliados da Devir encon- 
traram dificuldade para decifrar o enigma da 
complexa sigla. Mas eles o conseguiram, pelo 
que agradecemos. Vamos, pois, à resposta. 

As regras para combate em massa de GURPS 
Conan vieram originalmente de um artigo na 
antiga revista norte-americana Roleplayer (atu- 
almente chamada Pyramid), da Steve Jackson 
Games. Uma tropa realmente não tem HT: o 
espaço “HT” na planilha para tropas serve para 
registrar a HT de algum PC ou NPC importante 
que esteja fazendo parte da tropa. 


CAÇADOR DE NECROMANTES 


Saudações, bem aventurados redatores desta revista cujas edições 
chegaram até mesmo no lugar onde me encontro atualmente. 
Me chamo Leir Macloud e passei trinta e um anos de minha vida 


perseguindo um maldito necromante sanguinário ditador, de nome 
Monganom, e à muito custo consegui vencê-lo, arrastando à mim e 
aele para esta dimensão atemporal propriamente denominada Limbo. 
Só que o maldito conseguiu fugir e estou a onze anos (ou o equivalente 
a isso) nesta josta. Além de suplicar ajuda a qualquer mago semi- 
deus (se for uma maga gata, dou preferência) que possa me ajudar, 
aproveito para fazer as seguintes perguntas e propostas: 

1) Há novos projetos de suplementos para Trevas ou Arkanun? 

2) Há previsão de algum novo RPG nacional? 


3) Vocês poderiam publicar novas idéias além das habituais . 


para Storyteller? 


Leir Macloud, São Luis - MA 7 | 


Devo concluir que você tem algum parentesco 
com Connor e Duncan McLeod, membros do 
clã escocês com a maior incidência de imortais 
em toda a História? Só aqui na redação já re- 
cebemos cartas de pelo menos 38 McLeods (pa- 
rece que a grafia do nome varia um pouco, 
dependendo da região ou do tradutor). Não 
entendo esse fenômeno muito bem. Não deve- 
ria haver apenas um? 

De todo modo, sinto informar que Monga- 
nom falou muito a seu respeito na última Con- 
venção Anual dos Necromantes, Vampiros e 
Lichs (os salgadinhos são péssimos, mas as 
vaompiras...). “Aquele aventureiro idiota” é o úni- 
co comentário feito por Monganom que posso 
reproduzir aqui. Tenho alguns pergaminhos que 
poderiam retirar você de seu exílio, mas visto 
que não tenho nenhum parentesco com felinos 
e não sou do sexo feminino, acho que seria con- 
tra a sua natureza (dedicada a caçar necroman- 
tes COMO EU!) aceitar minha ajuda. Então, me 
vejo forçado a não intervir. nessa questão. O 
que é lamentável, devo acrescentar. 

1) Até o presente momento, não. Mas o cri- 
ador dos referidos jogos, Marcelo Del Debbio, 
prometeu produzir mais matérias sobre 
ARKANUN e TREVAS, em breve. 

2) Se você está se referindo a sistemas no- 
vos, criados por brasileiros, não temos notícias. 


Mas a produção de suplementos para outros 


sistemas está a todo vapor: GURPS Espada da 
Galáxia, GURPS Império Submarino, Toon * 
Defensores de Tóquio e Falkenstein Brasil são 
os mais iminentes — e nosso bardo de plantão 
estará atento para qualquer outro lançamento. 

3) Você poderia ser mais específico? Idéias 
novas para Storyteller que não sejam conven- 
cionais2! O que é não convencional? Sair com- 
pletamente do estilo do jogo? Regras para per- 
sonagens de Toon em Vampiro? As idéias apre- 
sentadas na DB tentam seguir o clima próprio 
de Vampiro (como a matéria sobre os Gaki, 
nesta edição), o que acredito que você está 
confundindo com “convencional”. Observe que 
muitas dicas para Storyteller — seja Vampiro, 
Lobisomem, Mago... — são dicas genéricas, que 
o Narrador pode (e deve) adaptar da maneira 
que achar melhor. | 


MACHISMO! 2212 
Saudações, Paladinos e Katabrok. Esta que vos fala é Sayane, irmã 


de Lady Mad Chica. Ela está muita atarefada e pediu-me que lhes 
escrevesse. 
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Paladino, preciso tocar em um assunto demasiado gasto. Pensa- 
va eu que tal coisa não precisasse ser lembrada outra vez. Gostaria 
de pedir-lhe um favor; não use expressões machistas. Francamente, 
não combina nada com você, absolutamente nada. Fiquei decepeio- 
nada em vê-lo utilizando estereótipos do tipo “assistir novela das 
oito” (palavras suas). Tornou-se cansativo falar de machismo nesta 
revista — mos logo você? Outras leitoras, eu (e até outros leitores) 
gêmiramos você por ser inteligente, sensato, corajoso, entre outras 
qualidades. Não faça isso conosco. 

Entretanto, não há necessidade de dar cobeçados na parede por 
bobagens, caro Paladino. Muitas mulheres preferem os atraentes e 
inteligentes aos musculosos e ignorantes (não desmerecendo tam- 
bém estes últimos). Além disso, estou certa de que há um belo repre- 
sentante do sexo masculino sob essas rudes vestes metálicas, 
desgastadas de suor e coragem. 

Beijos molhadinhos, Paladino. 


Sayane, Feiticeira das Águas, São Gonçalo - RJ 


Tenho plena certeza de que o Paladino apreci- 
oria seus “beijos molhadinhos”, Sayane, ainda 
que pudessem enferrujar sua blindada face. 

Sayane, você tocou em um ponto interessan- 
te, que eu havia notado logo após a conclusão 
do clone masculino do Paladino. Tenho a teoria 
de que ele, perturbado com a presença de uma 
versão feminina sua, manifestou de forma sub- 
consciente a necessidade de provar que era o 
“lado masculino” da dupla. Diante da Paladina, 
que ele acreditava (inconscientemente) ser a 
materialização física do seu lado feminino, ele 
buscava ser cada vez mais “machão”. Claro que 
tudo isso é meramente uma teoria... 

Concordo plenamente que muitas mulhe- 
res preferem a inteligência e educação aos 
músculos e aparência. Creio que você não pre- 
cisa se preocupar cóm a integridade física da 
caixa craniana do Paladino — basta lembrar 
que os deuses patronos garantem várias imuni- 
dades e vantagens para seus guerreiros santos 


-de acordo com a missão a eles imposta. Acre- 


dito que o Paladino tem acesso à Proteção Con- 
tra Danos Causados por Cartas de Leitores ou 
algo similar. 

É impossível prever como resultará a nova 
transformação de nosso amigo, o Cruzado In- 
deciso. Não posso dizer como será sua postura 
quanto a essa questão — sei apenas que um 
escriba chamado Cassaro está produzindo uma 
história em quadrinhos sobre ele, exibindo sua 
nova aparência, a ser publicada na próxima 
edição da DB. Contudo, após presenciar tudo 
que nosso Cruzado Amalgamado passou, pos- 
so garantir que ele ficará mais cuidadoso no 
que diz respeito ao tratamento dispensado ao 
sexo (não tão) frágil. 

Bem, damas e cavalheiros, creio que é tudo 
por hoje. Devo agora examinar a amalgama- 
gem do Paladino/Paladina para determinar 
como anda o proces... 

Múmias e zumbis! A amálgama está con- 
cluída! Vejo uma forma enevoada emergir do 
tanque de proteínas! 

— Quem...? Que...? Onde estou? 

— Paladino?! É realmente VOCÊ?! Vocês 
PRECISAM ver isso, leitores! Não percam a 
próxima edição! 


Lendas Lendáérias 
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ERRO DE CONTA 


Estávamos numa aventura de AD&D que se passava dentro de um 
quartel general goblin. Buscávamos um tesouro. Todos estavam con- 


centrados na aventura quando Flávio (jogando como um guerreiro, 


como sempre) falou algo tão esquisito que quebrou a concentração, 
fazendo que os sete outros jogadores e o Mestre olhassem para ele 
com expressões de interrogação. 

Ão encontrarmos a sola do tesouro descobrimos que haviam 
exatamamente oito itens mágicos, o mesmo número de persona- 
gens. Vendo isso Flávio, interpretando seu personagem, disse: 

— Alguém vai sobrar... 

Os goblins devem ter estranhado quando encontraram o guer- 
reiro do Flávio amarrado, espancado, queimado dentro de um baú, 
único móvel que sobrou na sala do tesouro. 


EDX, Salvador - BA 


SIMPLES E CONVENCIONAL 


Eu participava de um grupo de AD&D que não era nenhum exem- 
plo de pontualidade. Porém, certa noite chuvosa, como que por um 
milagre, todos os jogadores reuniram-se no local combinado na 
hora combinada! Só não apareceu o Mestre. Meia hora depois o dito 
cujo apareceu. 

— Desculpem o atraso, mas é que blábláblá... — começou q 
se justificar o atrasado Mestre. E até que ele foi bem convincente. 


— Muito bem, peguem suas fichas e comecemos logo o jogo. - 


Não se foi a feijoada que ele havia jantado, ou a costumeira 
desorganização, que o fez julgar que já nos havia dado as fichas dos 
personagens naquela tarde. O fato que as planilhas não estavam ali. 

Após uma breve discussão amigável do tipo você-é-o-pior-Mes- 
tre-de-RPG-de-Santo-André, o Mestre, tentando nos acalmar, teve 
uma brilhante idéia (que ele havia lido na DB): 

— Montem fichas simples de personagens, apenas para esta 
aventura. Algo como guerreiro ou mago de 1º nível. 

— Posso ser uma tartaruga ninja? — Perguntou o nosso 
Malkaviano de plantão. 

— Não — respondeu o Mestre. — Escolha algo mais simples. 

— Tá bom, então vou ser um homem-tigre. 

— Não. Um personagem simples. 

— Certo. Então vai de elfo negro. 

— Pô! Eu tô falando grego? EU DISSE SIMPLES! 

— Ok, ok, então vou jogar de guerreiro mesmo. 

— Otimo! Até que enfim! 

É era mesmo um guerreiro. Um simples guerreiro thri-kreen. 


Edgar Roger, O Ventrue-Anarquista- 
Ninja de 11º geração, Barra Bonita - SP 


PARENTE POSTO 2 


Aventura de Lobisomem, com personagens de Posto 2. Sem grandes 
planos de permanecer na campanha por muito tempo, resolvi parti- 
cipar com um simples Parente — Dawson, um humano normal, 
ufólogo, professor universitário, cinquentão. Mancava de uma perna. 
Totalmente despreparado para o combate. 

Nossa missão era investigar mortes em um Caern próximo ao 
litoral. Durante a descida de carro, Dawson foi o único a perceber uma 
criatura da Wyrm agarrada ao lado de fora do veículo. Tomando uma 
arma emprestada, deu vários tiros contra o fundo do carro (com suas 
fantásticas Destreza 2 e Armas de Fogo 0). À roda fez o resto. 

Ao final da sessão de jogo, Dawson tinha sido o único membro do 
grupo a matar uma criatura da Wyrm. Ganhou 5 Pontos de Glória! 


Dawson, São Paulo - SP 





“Eu quero um amigo.” 


— Desejo feito por um 


kobold. 
“Onde eu tô?” 


— Kender que apareceu 
como conseguência desse 
Desejo. 


Daniel Rossi Sugui, 
São Paulo - SP 


“O corpo vítima apresenta 
cortes e queimaduras, pro- 
vavelmente causadas por 
um bastão. Mas a principal 
característica são as duas 
mãos decepadas. Deve ter 
sido SUICÍDIO!” 


— Jogador investigador/ 
legista durante uma 
partida de GURPS 
Milenium. 


The Skullheads, 
Guaíra - SP 


0000 0» 
“Quem é o palhaço?” 


—(lérigo de Tempus, 
diante da gravura de um 
gigantesco cavaleiro de 
armadura equilibrado 
sobre dois cavalos. 


“Ele é Tempus. Seu deus.” 
— Resposta recebida 
pelo ex-clérigo. 
Lina Inverse, São 
Paulo - SP 

se 0 GORDOS 


“Klunc derruba árvore so- 
bre os orcs!” 


— Klunc, o Bárbaro de 
Inteligência 6, em 
combate contra seus 
odiados inimigos. 

“Não! Espere! Esta árvore 


sd ut vd H 


nanaoo... 


— George, Rei da Selva, 
que estava na árvore. 


Klunc, o Bárbaro, 
São Paulo - SP 
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criou o seriado Arquivo-X, não podia 
adivinhar que estava dando origem a 
outro verdadeiro fenômeno, apenas 
comparável a Jornada nas Estrelas. 

Nada mais natural, portanto, que 
unir esses dois fenômenos e ganhar 
mais algumas verdinhas no processo. 
Provavelmente foi isso que levou a NXT 
Games ao lançamento do card game 
oficial de The X-Files, que chegou às 
ruas em agosto de 1996. 

Para quem foi abduzido'e esteve fora 
da Terra nos últimos cinco anos, Arqui- 
vo-X é um seriado de ficção científica, 
mistério e terror sobre uma dupla de 
agentes do FBI. Eles investigam os ca- 
sos classificados como “arquivos X” — 
casos inexplicáveis, desde aparições do 
pé grande até OVNIs. Em suas investi- 
gações, Fox Mulder (o crente) e Dana 
Scully (a cética) envolvem-se sempre nas 
mais soturnas conspirações do gover- 
no, que sempre procura esconder a ver- 
dade do povo. 

Baseado nas duas primeiras tempo- 
radas da série, o set básico — vendido 
no velho esquema de decks e boosters 
— teve uma segunda edição revisada 
e uma expansão que acrescentava per- 
sonagens e situações dos episódios do 
terceiro ano, um dos mais populares 
entre os fãs. 


Desvendando X-Files 
Como jogo, The X-Files tem tudo para 
agradar aos fãs de card games que 
também curtem a série de TV. Poucos 
jogos inspirados em seriados ou filmes 
conseguiram captar tão bem o espírito 
do original como esse divertido jogui- 
nho de investigação e intriga. 

Existem nove tipos de cartas: agen- 
tes (agent), locais (site), testemunhas 
(witness), adversário (adversary), com- 
bate (combat), eventos (event), blefes 
(bluff), equipamentos (equipment) e as 
cartas de arquivo-x (x-file). 

Cada jogador escolhe secretamen- 
te um arquivo-x e controla um time de 
agentes — que incluem desde os óbvi- 
os Mulder e Scully até outros agentes 
do FBI, policiais, detetives e demais 
agentes a lei que apareceram nos epi- 
sódios. Cada agente tem algumas pe- 
rícias que serão usadas para investi- 
gar os locais (sites) baixados pelo pró- 
prio jogador. 

O objetivo é investigar um site em 
busca de pistas. Para impedir isso, seu 
oponente pode utilizar blefes, adversá- 


rios ou eventos para atrapalhar, ata- 
car ou impedir que os agentes consi- 
gam o número de pontos necessários 
na perícia exigida pelo site que estão 
investigando. 

Se o jogador cumpre o exigido 
pela carta de local, ele pode fazer uma 
pergunta sobre uma das 4 caracterís- 
ticas do arquivo-x do seu adversário 
(filiação/afilliation, motivação/motive, 
método/method e resultado/result). De 
posse de uma lista fornecida junto com 
os decks, os jogadores vão eliminan- 
do as opções erradas até adivinhar 
qual o arquivo-x do adversário, ven- 
cendo o jogo. Um “chute” errado dá 
ao adversário uma pergunta “grátis”. 


Abduziram o Jogo! 

À verdade é que o card game de Ar- 
quivo-X lembra muito um antigo jogo 
de tabuleiro chamado Detetive (al- 
guém lembra?). Isso não chega a ser 
um problema, pois ambos são muito 
divertidos. E com as variedade de es- 
tratégias de montagem de decks, fica 
ainda mais legal. 

Existem dois níveis de regras: sim- 
ples (rápido, mas meio bobo) e avan- 
çado (onde a intriga realmente acon- 
tece). Os manuais são bonitos e razo- 
avelmente claros. Aprender a jogar X- 
Files não é difícil, mesmo para quem 
não joga nenhum outro card game. 

Infelizmente, o jogo sofre de uma 
grave síndrome das adaptações: X-Fi- 
les parece muito direcionado para 
agradar aos fãs da série (o que, sin- 
ceramente, achei ótimo). Mas quem 
não acompanha os episódios e não 
conhece a fundo os personagens tal- 
vez não se interesse tanto pela histó- 
ria atrás de cada carta. Além disso, os 
card-maníacos mais radicais não vão 
encontrar aqui os combos milagrosos 
ou as cartas superpoderosas do Ma- 
gic, o que acaba prejudicando o inte- 
resse por esse simpático jogo. 

Infelizmente, a NXT Games não 
pretende editar novas expansões para 
o X-Files; apesar de muito divertido e 
fiel ao espírito da série, o card game 
não atingiu os níveis de venda espe- 
rados — e, por isso, a licença para o 
uso da marca não foi renovada. Res- 
ta aos fãs a opção de completar sua 
coleção agora e continuar jogando 
com os amigos... ou guardar as car- 
tas para vender em alguma conven- 
ção de Arquivo-X daqui a uns dez 
anos, quando provavelmente vão es- 
tar valendo muito mais que aquelas 
orelhinhas do Spock! 


LUIZ EDUARDO RICON 
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Adeptos de AD&D devem se lembrar de 
Kara-Tur, o cenário oriental de Forgotten 
Realms, detalhado no livro Oriental 
Adventures e na caixa Kara-Tur. Em 
GURPS há o Martial Arts, lendário su- 
plemento oriental e entre os mais espera- 
dos em versão traduzida. Jogadores mais 
antigos ainda podem ter ouvido falar em 
Bushido, o clássico sistema para jogar 
no Japão medieval. 

O Japão feudal é grande fonte de ins- 
piração para RPGistas, devido ao clima 
exótico, a tradição e cultura completamen- 
te divergentes das quais estamos acostu- 
mados — sem falar, é claro, nas artes 
marciais. Mesmo quem nunca leu nada 
a respeito tem idéia do que é um samurai 
ou um ninja, ainda que seja uma idéia 
completamente fantasiosa. Mas estamos 
falando de jogos de fantasia fantástica, 
não estamos? 

Recentemente o tema oriental voltou à 
moda no RPG, com dois lançamentos de 
peso: Legend of the Five Rings e 
Kindred of The East. 
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Cobrado e esperado há muito 
tempo, Kindred of the East 
— suplemento para Vampiro: A 
Máscara — foi lançado em feve- 
reiro deste ano, com a promessa 
de que os vampiros do outro lado 
do mundo eram completamente di- 
ferentes dos Membros ocidentais. A 
promessa foi cumprida. Até demais. 
Aliás, talvez essa seja uma grande 
reclamação do público de Vampiro 
sobre KotE. 

No ocidente os vampiros são os des- 
cendentes amaldiçoados de Caim. Do- 
minam e manipulam a sociedade mor- 
tal para satisfazer suas necessidades e 
paixões. Usam complexas tramas políti- 
cas, rituais mágicos e exércitos de mons- 
truosidades deformadas para combater 
anarquistas, punks e guerrilheiros. Trans-. 
formam em inferno a vida dos mortais (e 
também a de alguns Narradores...). 
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Mas a grande diferença é que os 
Membros orientais acreditam estar à 
parte, separados do mundo natural. Eles 
seriam totais alienígenas. (Pelamorde- 
Deus, eles NÃO vieram de outro plane- 
ta! Consulte um dicionário antes de cha- 
mar o Mulder e a Scully!) 

Em KofE o jogador conhecerá os 
Kuei-jin (que poderia ser traduzido como 
“povo-demônio”). São almas amaldiço- 
adas por seus pecados na vida anterior. 
Eles devem voltar aos seus antigos cor- 
pos (devidamente “consertados” por ener- 
gias místicas, pouco importando se foi 
atropelado, queimado, baleado...) de- 
pois de uma longa jornada nos campos 
dos mortos, para completar o ciclo do 
Karma e corrigir erros passados cometi- 
dos quando em vida. 


Dez Mil Coásas 
da Esiação 


Os “vampiros” orientais acreditam fa- 
zer parte do esquema espiritual do mun- 
do. Alguém só se torna um kuei-jin 
: se merecer, e não por 
acaso. Essa velha his- 
tória de que “sou- 
uma-vitima-inocente- 
que-foi-mordido-por- 
um-monstro-em-frenesi- 
que-para-salvar-minha- 
vida-me-transformou-nes- 
te-monstro” não acontece 

no Oriente. 

Não há clãs, Máscara 
ou ÃÀAnciões, como na 
Camarilla. Geração também 
não existe para os vampiros 

do oriente: como eles não 

acreditam no mito de Caim e 

Abel, não faz sentido esse ne- 
gócio de “quão distante o vam- 
piro é de Caim”. 

Entre eles, poder é medido 
pelo nível de compreensão do 
próprio ser e do equilíbrio Yin/ 
Yang que o vampiro adquire. Em 

termos de jogo, pode ser compa- 
rado (vagamente) com as Trilhas 

de Sabedoria do Sabá ou a Hu- 
manidade da Camarilla. Ou seja: 
quanto maior o Dharma (como eles 
denominam esse tipo de “trilha da 
sabedoria”) do kuei-jin, mais respei- 
tado e poderoso ele é. E pensar que, 
em Vampiro, Humanidade alta ou 
baixa não é uma grande preocupa- 
ção entre a maioria dos jogadores... 


” 
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Muitos card games lança- 
dos nos EUA foram basea- 
dos em jogos de RPG, 
como Spellfire, Jihad, 
Rage, Shadowrun é 
outros. Mas com Legend 
of Five Rings aconte- . 
ceu exatamente o contrá- 
rio. Este jogo de cards está 
entre os cinco mais jogados 
nos EUA, derrotando 
títulos consagrados como 
Spellfire e X-Files — e seu 
sucesso foi tamanho que 
motivou a criação do RPG. 
L5R tem um cenário 
complicado e fascinante. 
Os personagens têm suas 
habilidades alteradas no 
decorrer da história 
(quando chegam novos 
suplementos). À arte das 
cartas é excelente, e as 
regras são simples. 
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- Cada Kuei-jin é diferente. Como todos 
têm acesso a qualquer Disciplina (que não 
pode ser aprendida pelos Membros), a 
diferenciação é feita pela personalidade e 
jeito de agir. Ou seja, o Dharma. 

Um dos elementos mais bonitos de 
KotE é a incorporação da balança Yin/ 
Yang nos kuei-jin. Toda a criação é ba- 
nhada em chi. -Seres vivos produzem e 
gastam chi em cada ação. Essa energia 

pode ser também chamada de 

Quintessência, Gnose, Glamour 

(poder das fadas em Changeling) 

ou Pathos (em Wraith). 

O chi pode ser encontrado em 
duas formas: yin e yang. Devido 
à sua maldição, os kuei-jin preci- 
sam roubar chi dos seres vivos para 
continuar existindo. De acordo com 
o Dharma do vampiro, ele retira o 
chi da vitima através da ingestão 
da carne, do sangue (a grande 
maioria, como os personagens dos jo- 
gadores) ou respiração. Os mais evo- 
luídos retiram chi do próprio meio am- 
biente, por osmose. 

Esqueça aquelas garotas que ficam 
extasiadas enquanto o “galante” vam- 
piro enxuga seu sistema circulatório. 
O ataque de um Kuei-jin não provoca 
orgasmos ou coisa assim — pelo con- 
trário, sugar o chi causa dor, sofrimen- 
to, tontura e outros efeitos menos agra- 
dáveis. Vale lembrar também que, se a 
vítima é morta, o vampiro sofre implica- 
ções no seu karma. 

De acordo com a quantidade de chi 
no vampiro, ele pode parecer mais ca- 
davérico (no caso do excesso de chi yin) 
ou mais “vivo” (excesso de chi yang). 


tdade das Trevas 


KotE possui diversos pontos positivos e 
negativos, dependo do tipo de crônica 
que se pretende fazer. 

O cenário é primoroso, encaixando 
perfeitamente os Kuei-jin não apenas nas 
lendas japonesas, mas também nas chi- 
nesas, coreanas, polinésias e de diver- 
sos países da região. 

O clima do Reino Médio (“Middle 
Kingdom”, equivalente ao “World of 
Darkness” ocidental) é assustador, além 
de muito exótico. Quem conhece um pou- 
co sobre a cultura oriental (qualquer uma 


serve) vai ficar deslumbrado. Ainda por: 


cima, KetE menciona todos os outros 
jogos da WW, com ligações mais claras 
com Vampiro e Wraith. 

As regras parecem ter sido revisadas, 





tirando detalhes que causavam dor de 
cabeça aos Narradores ou desequilibra- 
vam as crônicas. Agora ficou muito difi- 
cil fazer um personagem apelão. 

Infelizmente, não se pode dizer que 
os Kuei-jin sejam exatamente vampiros. 
Falta-lhes o charme e carisma dos Mem- 
bros ocidentais (do ponto de vista dos 
jogadores, é claro). Ser culpado por sua 
condição vampírica é um ponto legal, 
mas muitos jogadores podem discordar. 
O peso da-honra e tradição no Reino 
Médio pode tornar o jogo mais épico e 
menos “dark” —-e ser dark é o tema 
principal do Mundo das Trevas. Lembra- 
mos ainda que os vampiros (o nome e 
as lendas) são ocidentais; os “vampiros” 
do Oriente foram assim chamados por 
simples analogia. 

Bem, o Narrador sempre pode usar 
o acessório para criar antagonistas ou 
aliados bem estranhos em uma crônica 
“normal” de Vampiro (como no filme 
“Aventureiros do Bairro Proibido”). Já foi 
dito que KofE deveria ser apenas um 
acessório, como Mummy, Sorcerer e 
Gipsys. Faz sentido, pois mostra outro 
tipo de criatura sobrenatural que ainda 
pode (vagamente) ser associada com 
vampiros. 

Apesar dos pontos negativos, KotE 
é excelente. Produzido no ápice de ma- 
turidade e experiência da WW — e tal- 
vez um de seus melhores trabalhos. As 
ilustrações são excepcionais e o cuida- 
do gráfico, exemplar. O cenário, as tra- 
dições, os-pontos de vista dos Kuel-|in 
sobre as diversas religiões, sobre a soci- 
edade, os mortais... tudo muito bem 
escrito e organizado. 

As más línguas têm uma explicação 
para a elevada qualidade de KotE; Mark 
Rein* Hagen sequer tocou no livro... 


Dl 

Oriente dos Hezóis 

O Oriente atual de Vampiro, o Reino 
Médio, é misterioso. Criaturas assusta- 
doras rondam pelas sombras de cada 
esquina. Sociedades secretas conspiram 
umas contras as outras. As artes negras. 
de magias esquecidas ainda são. prati- 
cadas por aqueles que conversam com 
os espíritos. : 

O Oriente não é mais o mesmo. Os 
tempos antigos eram bem mais tranqui- 
los, certo? 

Errado. Um dos melhores RPGs so- 
bre o Oriente medieval atualmente nas 
prateleiras é Legend of the Five 
Rings, da Alderac Entertainment Group, 





autorizado pelo Five Rings Publishing 
Group. O cenário é o reino fantástico 
de Rokugan, o Império Esmeralda (não 
é o Japão... mas que parece, parece!), 
durante o período que pode ser compa- 
rado com a nossa Idade Média. 

Diversas liberdades foram tomadas 
para tornar ESR mais jogável — como 
a igualdade dos sexos, que não havia 
no Japão feudal histórico. Afinal, quem 
gostaria de participar de um campanha 
de RPG interpretando uma frágil e sub- 
missa esposa que não deve nunca ques- 
tionar o marido, nem sequer falar sem 
a sua autorização? 

Um outro ponto curioso: em LSR o 
samurai não é um guerreiro, mas uma 
classe social (“samurai” significaria “ser- 
vo” na língua de Rokugan). Os samurai 
se dividem em Bushi (guerreiros) e 
Shugenja (magos, homens santos ou 
algo similar), as classes que o jogador 
pode escolher para seus personagens. 
Não, não tem ninja para jogadores! Em 
LSR o ninja é realmente misterioso, 
quase lendário — aqueles que afirmam 
ter visto um são mentirosos ou têm MUI- 
TA sorte! Os ninja são apenas NPCs, 
mas no suplemento The Way of Shadow 
eles estão disponíveis para jogadores; 
pode-se até mesmo fazer uma campa- 
nha só com ninja. 


“Story Tokyo” 


Em vários aspectos, LSR lembra muito 
um livro da White Wolf: uma pequena 
história no início de cada capítulo, ilus- 
trações bem cuidadas... até o visual é 
semelhante. 

Como em Vampiro, aqui também te- 
mos sete clás (clas DE VERDADE, famíli- 
as... e não um bando de carinhas com 
as mesmas roupas!). Os clãs principais 
de Rokugan, disponíveis para os joga- 
dores, são: o Clã da Garça, do Dra- 
gão, do Leão, da Fênix, do Escorpião e 
do Unicórnio; ou ainda ser um Ronin, 
um “sem clã” (alguém falou em Caitiff2). 
Cada clã tem as suas vantagens, des- 
vantagens, perícias, honra, glória e ou- 
tras características próprias. Os clãs vêem 
uns aos outros com suspeita e desconfi- 
ança; várias intrigas e disputas de terri- 
tório acontecem entre eles — como, ali- 
ás, também acontece em OUTRO jogo 
com clãs que conhecemos... 

Às coincidências não terminam aí. Os 
atributos físicos e mentais variam de 1 a 
5 (personagens recém-criados só podem 
alcançar 4 em um atributo). Os atribu- 


tos são divididos de acordo com os cin- 
co elementos da «cosmologia oriental: 
terra, fogo, água, ar e um misterioso 
quinto elemento, Void (vácuo, vazio), a 
combinação de todos os outros. 

Os personagens são montados a par- 
tir de Character Points (pontos de perso- 
nagem), distribuídos entre os atributos, 
perícias, vantagens, desvantagens e ou- 
tros detalhes. 

LSR usa dados de dez faces (que 
outro sistema usa d10 mesmo?), soman- 
do os resultados e comparando com a 
dificuldade apresentada pelo Mestre, va- 


riando de 5.a 40. No geral, o sistema é . 


tão parecido com Storyteller (com alguns 
toques de outros sistemas) que torna mais 
fácil e rápido aprender suas regras. A 
única complicação fica por conta das si- 
tuações de interpretação, as regras de 
etiqueta e postura da época. 


Vão é “Samazei”! 
E Samuzaí! 


O cenário é muito bem detalhado, com 
explicações simples e diretas, sem deta- 
lhes confusos e desnecessários. Lembran- 
do: LSR foi criado e publicado nos EUA, 
um país que muito pouco entende de 
assuntos orientais — quando não en- 
tende tudo errado! cg 

Aliás, uma parte curiosa do livro é 
aquela que explica (aos norte-america- 
nos) como se pronuncia as vogais em 
Rokugan. Isso é relativamente fácil para 
nós, pois a língua japonesa... digo, de 
Rokugan, usa vogais e consoantes com 
sons similares à língua portuguesa. Para 
Os gringos, é um sacrifício entender 
como é que um simples “A” se fala “a” 
ao invés de “ei”. 

Legend of the Five Rings se tor- 
nou rapidamente um dos RPGs mais jo- 
gados nos EUA — por seu cenário rico, 
sistema simples e carisma do tema. Os 
fatos narrados no card game (veja qua- 
dro) realmente acontecerão no cenário 
mostrado no livro básico, em quatro 
anos (de acordo com o tempo de 
Rokugan), o que dá excelentes idéias 
para campanhas. Vários suplementos 
já foram lançados para LSR, como 
aventuras prontas e livros de clãs (mas 
ISSO também?). 

À simplicidade e a complexidade con- 
seguem estar juntas nesse jogo, tornan- 
do-o uma das melhores alternativas aos 
RPGs de fantasia medieval. 


ROGÉRIO SALADINO 
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Apesar dos muitos 
suplementos existentes 
para GURPS no Brasil, 
você precisa apenas do 
Módulo Básico para 
jogar. É um livrão 
assustador, superlotado 
de regras (tem até regra 
para cavar buraco!), mas 
a grande maioria delas é 
dispensável. Consiga um 
MB, alguns dados comuns 
de seis faces (no mínimo 
3) e já podemos jogar. 








Em GURPS, todos os atributos, vantagens e 
perícias são comprados com pontos. De modo 
geral, quanto mais pontos forem usados na 
construção de um personagem, mais podero- 
so ele será, certo? Nem sempre. Muito mais 
importante que a quantidade de pontos é 
empregá-los bem. Utilizando os recursos do 
Módulo Básico, um PC eficiente de 100 pon- 
tos poderia igualar outro feito com 150 ou até 
200 pontos! 

Hoje vamos nos concentrar apenas em per- 
sonagens simples de 100 pontos, com as van- 
tagens, desvantagens e perícias mais comuns 
do Módulo Básico. No futuro falaremos de 
psiquismo, magia e suplementos específicos, 
como Supers, Fantasy, Cyberpunk e outros. 


Trabalho de Equipe 

100 pontos pode parecer muito pouco, mas 
não quando você os concentra em alguma 
especialidade. O grande erro dos iniciantes 
é tentar criar PCs versáteis demais, capazes 
de fazer um pouco de tudo. Esqueça. É verda- 
de que ele fará muita coisa, mas não fará 
nada disso bem. 

O lance é reunir o grupo e decidir com 
antecedência quem será o personagem luta- 
dor, o cerebral, o social e outros “especialis- 
tas” — como em AD&D, onde cada classe de 
personagem tem seus poderes próprios. Em 
um grupo de quatro ou cinco PCs, apenas 
dois deveriam ser combatentes. Um deveria 
ser “cerebral”, com elevado IQ, vantagens 
mentais e muitas perícias mágicas, psíquicas 
e/ou científicas. Outro seria “social”, com 
vantagens e perícias sociais, para lidar com 
as pessoas (sem matá-las). E o terceiro estaria 
ótimo como um salteador ou ladrão, com alta 
DX e perícias para destrancar fechaduras, pu- 
lar muros e lidar com instrumentos precisos. 


Vantagens: quais servem? 


* Ambidestria: a princípio, todos escolhem 
esta vantagem para atacar com duas armas 
ao mesmo tempo, mas não funciona assim. 
Isso é possível apenas quando se realiza uma 









Seu inimigo não pode ferir você se não puder atingi-lo. 
Em GURPS, isso se consegue possuindo um alto nível em 
Esquivo. À Esquiva inicial é igual ao Deslocamento, que é 
quase igual à sua Velocidade Básica, que é obtida através 
do cúlculo DX + HT /4. Um personagem combativo, com 
elevados DX 14, HT 14 e nenhuma carga, teria Esquiva 7. 
Isso garante sucesso em apenas 16% das tentativas. Va- 
mos tentar melhorar isso. 

À vantagem Reflexos em Combate, entre outras coi- 
sas, dá um bônus de + 1 em qualquer Defesa Ativa (o que 
inclui Esquiva). Custa apenas 15 pontos; para ter o mes- 
mo resultado, você precisaria aumentar sua DX e HT em 4 
pontos, O que seria muito mais caro. 

Já temos Esquiva 8, garantindo sucesso em 26% das 
tentativas — mos pode ficar ainda melhor. À perícia Cor- 








manobra de ataque total. Mesmo assim, com- 
prar esta vantagem compensa: evita um re- 
dutor de -4 com a mão inábil (o que acarreta 
um -2 em Aparar) ao utilizar uma arma. 


* Senso de Direção: útil para PCs medie- 
vais, quase sempre em cavernas ou residên- 
cias alheias. Para aventureiros de tempos atu- 
ais ou futuristas, serve apenas para ladrões, 
espiões ou exploradores do desconhecido. 


* Ouvido Aguçado, Visão Aguçada, Pron- 
tidão: bônus para os sentidos são essenciais, 
especialmente para PCs com IQ baixo. 


* Bom Senso: verdadeira vantagem salva- 
vidas para novatos (e também um montão de 
veteranos!). Vem aquele jogador com seu per- 
sonagem furreca de 100 pontos e diz: “vou 
invadir o covil do dragão e acabar com ele!” 
“Você não quer pensar melhor sobre isso?” 
pergunta o Mestre, após encontrar Bom Senso 
na planilha do personagem. Pessoalmente, 
acreditamos que o custo desta vantagem de- 
veria ser reduzido para ZERO — assim todos 
poderiam comprá-la! 


* Hipoalgia: um pouco cara pelo pouco que 
faz, mas compensa para personagens que 
entram em combate muito frequentemente. 


* Sorte: esqueça. Muito cara e de pouca va- 
lia para um personagem de 100 pontos. 


* Aptidão Mágica: esta é uma vantagem 8 
ou 80; ou você não compra, ou compra logo 
em nível 3, por 35 pontos — qualquer valor 
intermediário vai limitar o personagem cedo 
ou tarde. E, se seu PC de 100 pontos vai ser um 
mago, ESQUEÇA perícias com armas e com- 
bate. Melhor deixar isso para os demais; que 
as magias sejam sua especialidade. 


* Rijeza: se puder, compre, mas não esqueça 
a utilidade de uma boa armadura. E lembre- 
se; elas custam dinheiro. 


* Voz Melodiosa: uma das poucas vanta- 
gens que conferem +2 em SETE perícias di- 
ferentes (Trovador, Atuação, Diplomacia, Polí- 


Jº 


rida está aí para isso. Digamos que seu PC com HT 14 
(Corrida é baseada em HT, não em DX) compre Corrida 
com NH 16 por módicos 16 pontos. Ele divide seu NH por 
8 e soma o resultado (2, no caso) à sua Velocidade, o que 
afeta sua Esquiva. Pronto! Já temos Esquiva 10 —-suces- 
so em cerca de 50% das tentativas. Nada mau! 
Recapitulando, o custo total para uma Esquiva 10 
ficou em: DX 14 (45 pontos), HT 14 (45 pontos), Reflexos 
em Combate (15 pontos) e Corrida 16 (16 pontos). Total: 
121 pontos. Sai bastante caro, mas perfeitamente acessí- 
vel para um personagem de 100 pontos com -40 em des- 
vantagens. E temos ainda a possibilidade de descolar uma 
armadura, acrescentando 1 ou 2 pontos de Defesa Passi- 
va (que também são somados à Esquiva). Com Esquiva 
12, as chances de sucesso sobem para ótimos 74%! 



















19 


PERÍCIAS QUE 
MERECEM 


JINNEN TA 


Bastão e Lança: | 
Bastão é pré-definido 
como Lança -2. Ok. 
Acontece que Lança é 

uma perícia F/M, 
enquanto Bastão é F/D. 
Além disso, o Aparar de 
uma Lança corresponde a 
1/2 do NH, e Aparar com 
Bastão corresponde a 2/ 

3. Então, vale a pena 
comprar um NH alto em 
Lança para atacar, e usar 
o nível pré-definido em 
Bastão para Aparar. 


Briga e Caratê: 
jogadoresiniciantes 
costumam comprar estas 
duas perícias, mas no 
fundo elas fazem a 
mesma coisa! Briga é 
melhor pora personagens 
com DX baixa e ST alta; 
Coratê, para aqueles com 
ST baixa e DX alta. 


Armas de Fogo: 
“escolha uma arma bem 
comum (.38, digamos) e 
tente comprar um NH 

alto para ela. Não é tão 
difícil, se você tem 1Q 12 
ou mais (bônus de +2 
no NH). Para lidar com 
outros armos, use o nível 
pré-definido (-2 para 
armas de tipo conhecido; 
-4paratipos 
desconhecidos). 


Primeiros Socorros 
e Medicinas Primeiros 
Socorros é útile barata | 
— mesmo um guerreiro 
deveriater Massevocê | 
quer um PC médico e está 
disposto a investir muito 
nisso, prefira Medicina. 
Por 20 pontosvoê 
consegue IQ + 8 em 
Medicina, ganhando 
ainda os pré-definidos 
IQ-+8em Primeiros 
Socorros, IQ + 4 em. 
Diognosee Q+3em 
Cirurgia. 











, 
k 
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tica, Trato Social, Sex-Appeal e Canto). Não 
compre a menos que tenha quatro ou mais 
delas, ou não vale a pena. Indispensável para 
personagens sociais. 


* Talento para Matemática: básica para os 
cerebrais, que estão no grupo para consertar 
coisas e lidar com aparelhos. Bom custo/be- 
nefício: concede +3 em perícias ligadas à 
matemática (Matemática, Eletrônica, Física...), 
computação (Programação de Computado- 
res, Hacking de Computador...) e engenharia 
(lembre-se que Engenharia exige especiali- 
zação; um bônus de +3 não está nada mau!). 


* Memória Eidética: cara, mas também boa 
para o personagem cerebral; ela dobra (no 
primeiro nível) ou quadruplica (no segundo) 
o valor dos pontos para comprar perícias men- 
tais, permitindo acumular MUITO conheci- 
mento. Não vale a pena pena para magos, 
porque não tem efeito sobre magias. 


Desvantagens: agarre! 


O personagem de 100 pontos tem um limite 
de -40 pontos para desvantagens e -5 para 
peculiaridades. Trate de aproveitá-los bem, 
optando por desvantagens com menos chance 
de atrapalhar você em jogo. Vamos ver... 


* Desvantagens Sociais: são realmente de- 
sagradáveis... para o Mestre. Sim, porque ELE 
precisa se virar para criar NPCs e situações 
que vão rejeitar ou não o personagem (cuida- 
do: um Mestre realmente mau pode achar que 
vale a pena o esforço!). Além disso, em aven- 
turas do tipo matança, na qual os PCs apenas 
detonam todos que encontram, que diferença 
faz possuir má reputação, baixo status...2 


* Desvantagens Físicas: em geral, evite. A 
maioria traz problemas demais, mas há algu- 
mas exceções... 


* Daltonismo: para um guerreiro puro, que 
diferença faz a cor do sangue do inimigo? Esta 
desvantagem é pouco significativa em comba- 
tes — especialmente quando existem outros 
membros no grupo, dotados de visão normal. 


* Disopia (miopia), Dislexia: de pouca im- 
portância em um cenário medieval, onde a 
maioria não sabe ler. Que o mago do grupo 
decifre as placas e pergaminhos, ora! Miopia 
não permite enxergar bem à distância, é ver- 
dade, mas isso também não é problema para 
quem usa espadas, machados e maças. 


* Juventude, Idade: entre as desvantagens 
físicas, estão entre aquelas que menos atra- 
palham durante a campanha — especialmen- 
te em níveis baixos. 


* Gigantismo: razoável. -10 pontos sem 
muitos problemas. Muito menos incômoda 
que Magreza, por exemplo. 


* Fúria, Sanguinolência, Sadismo: o “kit 
do psicopata feliz”. Juntas elas já atingem o 
limite de -40 pontos e resultam em um perso- 





nagem muito fácil de “interpretar”: basta sair 
batendo em todo mundo, e adorando isso! 


e Pacifismo: um personagem cerebral ou 
social pode comprar esta desvantagem sem 
medo. Pegue o nível máximo, deixe o comba- 
te por conta dos guerreiros do grupo e agarre 
logo seus gordos -30 pontos. 


* Luxúria: sejamos francos: a maioria dos 
RPGistas (homens) interpreta esta desvanta- 
gem mesmo quando não a possui! Se é assim, 
por que não ganhar - 15 pontos com isso? 


* Magnetismo Sobrenatural: ora, isto nem 
sempre é uma desvantagem. Um jogador in- 
teligente pode tirar proveito das bizarrices do 
além que aparecem em seu caminho. John 
Constantine faz isso o tempo todo. 


* Doente Terminal, Vaticínio: você é daque- 
les RPGistas que não entram em campanhas 
longas? Você apenas joga aventuras esporá- 
dicas, sempre com personagens diferentes? 
Você quer apenas viver o momento, só pensa 
me se divertir e não se preocupa com o futu- 
ro% Então estas desvantagens foram feitas para 
você! Com até - 100 pontos para chutar o bal- 
de, quem liga se você vai morrer em 30 dias? 


r e o 8 
Perícias: escolha decisiva 
Aqui continua valendo o conselho do trabalho 
de equipe — pegue apenas perícias que VOCÊ 
consiga desempenhar. com eficiência. Esco- 
lha aquelas baseadas no atributo mais alto 
que você tem: perícias mentais se tem IQ alto, 
ou físicas se tem DX alta. Resista à tentação de 
dar perícias com Armas e Combate para seu 
bardo ou mago — ele será muito mais útil 
para o grupo cantando ou usando magia. 

Verifique quais perícias os outros persona- 
gens do grupo têm, e evite repetições. Se ou- 
tros dois PCs possuem Operação de Compu- 
tadores, é bobagem que você também tenha. 

Fique atento às perícias com nível pré-de- 
finido — elas são a chance de comprar várias 
pelo preço de uma. Um bom exemplo é So- 
brevivência: você compra apenas para um tipo 
de terreno, e tem um redutor de apenas -3 em 
todos os outros. Pontos bem gastos. 

Em GURPS as perícias estão em grupos, 
como Armas e Combate, Ladrões e Espiões, 
etc. Cuidado, isso é uma armadilha! Muitas 
delas têm nível pré-definido baseado em ou- 
tras do mesmo grupo. Comprar muitas períci- 
as de um mesmo grupo costuma ser desperdi- 
cio de pontos. Bom mesmo é possuir apenas 
uma ou duas com NH elevado, e usar o pré- 
definido para ter as outras, sem pagar nada 
(veja o “Combo Social” na coluna lateral da 
próxima página). 

Moral da história: o segredo é imaginar o 
grupo inteiro como se fosse um único perso- 
nagem, com muitos pontos. Se cada um é efi- 
ciente no que faz, o grupo como um todo fará 
muita coisa — e melhor. E que o Mestre se 
acautele... 


FLAVIUS & PALADINO 


TENENTE NINJA (100 pontos) 


Atributos (90 pontos) 


ST12;DX13;IQ12;HT 12: UM DIA 


Vantagens (29 pontos) | AINDA CHEGO 
Reflexos em Combate (15 pontos); Rijeza 1 


(TO pontos); Ouvido Aguçado 2 (4 pontos) 


Desvantagens (-40 pontos) 
Maníaco-Depressivo (-20 pontos); Segredo 
7/40 Doo ai (01:) 


Peculigridades (-5 pontos) 

* Jamais tira a máscara (nem para comer 
ou tomar banho). | 

4 Oo) [oToio Ro orciifo [oi cinaro So [o Naa Uia o [0 

E NAfo Ilfo foro No jo diviTo [fofo (o [na 1=A 

* Considera-se um “cara normal”. 

* Sempre responde perguntas sobre seu 
ojosijo [o [o fee palio fo [o [Ta a(o NA Tolo TN AIDS 
incríveis poderes quando fui picado por um: 
ninja radioativo!” | 


Perícias (26 pontos) 

Briga 15 (4 pontos); Armas de Fogo 
(Pistola) 16 (2 pontos); Espadas Curtas 13 
(2 pontos); Corrida 12 (4 pontos); Faca 14 
(2 pontos); Motociclismo 15 (4 pontos); 
fo po Toro (o Ml Di Wo fo ipi (o) PÃO ojcigo fes fofe [= 
Computadores 14 (4 pontos); Primeiros 
Socorros 13 (2 pontos) 


Oficial da Força Aérea dos EUA, seu nome : 
verdadeiro e seu passado estão entre os 
segredos mais protegidos do Pentágono. 
Logo no início de sua carreira, o Tenente 
Ninja recebeu esse codinome devido.a seu 
intenso treinamento em artes marciais — e 
também porque conserva o rosto coberto 
por uma máscara negra. Não é um ninja 

de verdade. Bem, provavelmente não... 


Seus trajes são bem característicos, 
combinando peças de vestuário ninja com 
camuflagem militar. Sempre usa boné, 
variando desde a costumeira peça 

(eo [a T) [o o [o o (oro [o O pio o [o [o = 0] 


Na maior parte do tempo o Tenente 
parece um brincalhão irresponsável. Após 
algum tempo de convivência, contudo, é 
fácil notar seu lado depressivo: ele sente- 
se responsável pelas pessoas mantidas 
como cobaias no NORAD, vítimas de 

o oToigiciaTeito [PESE Ho jío fofo [o [o oj-i[o ot] fofo 
quando as coisas saem errado. 


Este é um Capitão Ninja ainda em 
“começo de carreira”, durante seus 
primeiros encontros com extraterrestres. 
Repare que, apesar do título “Tenente”, 
ade io R (ciano AYfoinifo o cinamifcige Tão [UITo) 
Mulitar; como costuma agir sozinho, o 
Tenente Ninja não goza dos benefícios de 
seu posio. | 





| de como você pode 


O COMBO 
6 





Por apenas 28 pontos, 
você pode descolar 
altíssimos Níveis de 
Habilidade em cinco 
perícias sociais bem úteis 
— Atuação, Lábia, 
Dissimulação, Trovador e 
intimidação. Confira: 











º Compre a vantagem 
Voz Melodiosa, por 10 
pontos. 










º Gaste 10) pontos com q 
perícia Atuação. Com isso 
você tem IQ+4 (+6 

graças a Voz Melodiosa). 








e Dissimulação é pré- 
definido como Atuação -2. 
Então você já tem IQ+4, 
sem gastar nado. Por mais 
4 pontos, você pode elevar | 
isso para IQ+-6. 










e Trovador é pré-definido 
como Atuação -2. Com 
aquele +2 por Voz 
Melodiosa, temos IQ-+6 
sem gasto nenhum. 







e Lúbia é pré-definido 
como Dissimulação -5. 
Você já tem 1Q+ 1, sem 
gastar nada. Por mais 4 
pontos você pode elevar 
para IQ+3. 










º Para terminar, 
intimidação é pré- 
definido como Atuação -3. 
Neste caso, significa IQ-+3 
de graça. 








Perceba que, no final das 
contas, um personagem 
com 1Q 14 teria Atuação 
20, Dissimulação 20, 
Trovador 20, Lábio 17 e 
Intimidação 17. São 
números altíssimos para 
um PC de 100 pontos! 
Este comho é um exemplo 











aproveitar as Perícias 
Condicionados (Módulo 
Básico, páginas 44 e 45), 
elevando o NH de perícias 
baseado em seu nível pré- 
definido, com menos 
pontos. 
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Em poucas palavras, você pode nos contar 
a história da Wizards of The Coast? 
Certamente, a história da WotC é... hum, há quase oito 
anos, comecei uma empresa com minha esposa e três 
amigos. Nossa idéia era simplesmente produzir RPGs. 
Eu trabalhava como programador de computadores na 
época. Foi muito difícil no começo. Era uma empresa 
pequena, tínhamos pouco dinheiro, e tudo mais... 


Eu sei como é... 
Você entende (risos...). Tudo isso mudou depois que 
publicamos Magic, é claro. Conheci Garfield em 1991, e 
foram dois anos de “playteste” até o jogo ser lançado. 
Na época em que o Magic saiu, estávamos quase 
falidos, fazendo malabarismos com as contas. Magic saiu 
em agosto de 93 e então a empresa decolou, ficou mui- 
to, muito grande! Os anos de 93, 94 e 95 marcaram a 
grande explosão do Magic; apenas em 96 a taxa de 
crescimento diminuiu e ficou mais administrável. Ago- 
ra, em 98, temos 500 empregados e 200 lançamentos 
para este ano, incluindo outros produtos da Wizards e 
da TSR— e o material da FRPG, que tem o Legends of 
the Five Rings. E também os livros; com a TSR, somos 
agora a maior editora de romances de fantasia. Tudo 
isso além das revistas Dragon, Dungeon, Duellist, 
Amazing Stories... Tem sido muito bom. 








Imagino. Começar em 90, quase falir em 93 
e ter seus sonhos realizados em 98. 
Sim, tive muita sorte. 


Você é um exemplo para nós do ramo, e 
para todos os jogadores que um dia 
sonharam em comprar a TSR. 

(Risos)... Obrigado. 


Qual o futuro dos RPGs da Wizard? 
Pergunto porque sou fã de Primal Order. 
Ótimo. Fico feliz que você goste do Primal Order. O 
futuro nunca pareceu tão brilhante para o RPG, pelo 
menos os da WotC. Obviamente, com a TSR sendo parte 
de nós, temos grande ênfase em RPG. Eu amo RPGs 
desde o começo, e foi muito difícil ficar longe. Em 94 
nos afastamos totalmente. 

Desde 94 até meados de 97, quase 3 anos, não nos 
envolvemos com RPGs — o que foi muito frustrante 
para mim, pois RPG é o meu primeiro amor. Eu também 
amo Magic, mas agora temos recursos e pessoal habili- 
tado para fazer bons RPGs. E temos o time criativo da 
TSR, que fazem RPGs desde meados da década de 70 
— incluindo gente que está ali desde antes de 1980, 
como Kim, Mohan, Cornell e Johnson, grandes nomes 
da indústria mesmo antes de minha chegada. É um gran- 





de privilégio trabalhar com eles. Acho que agora, para 
o futuro da TSR, há uma oportunidade para realmente 
colocar o foco em bons e sólidos produtos de RPG. 

Eu acho que, por muitos anos, a TSR se desviou dos 
bons produtos de RPG. Faziam coisas esquisitas, malu- 
cas, que não funcionavam. Quero ver um retorno às 
raizes, ao que fez a TSR grande no começo — que é 
principalmente D&D. Não apenas D&D, mas outras |i- 
nhas de RPG, realmente focadas nos jogadores. 


Bom, isso quase responde minha próxima 
pergunta: trazer de volta aquilo que 
tornava Dragonlance, Greyhawk e outros 
tão legais. Espero que o mesmo aconteça 
com o Primal Order. 

Não sei, não sei. Pessoalmente, eu gostaria muito de 
rever 0 Primal Order, mas não sei como ele se encai- 
xaria nas linhas de produtos da TSR. Talvez surja uma 
oportunidade para um sistema de divindades em D&D 
— isso nunca foi realmente bem-feito, na minha opi- 
nião. Então talvez Primal Order pudesse se tornar al- 
guma coisa para o D&D, mas ainda não sei. 

Eu não quero microadministrar, não quero forçar a 
administração da TSR a... quero dizer, tenho opiniões e 
efetivamente quero direcioná-los de alguma forma, mas 
também quero deixá-los ajudar a guiar a linha de pro- 
dutos da TSR. Eles têm feito isso por muitos anos e seu 
talento é excepcional. 


Então você acredita que deve deixar a TSR 
trabalhar naquilo que faz melhor? 

Certo. Os problemas que a TSR teve no passado não 
tinham ligação com seu time criativo. 


O que estava acontecendo de errado com a 
TSR? E como pretende consertar? 

Antes quero deixar clara a força da equipe criativa da 
TSR. Se seus produtos eram fracos, não foi por culpa da 
equipe criativa; eles apenas obedeciam ordens da dire- 
toria. Então não chega a ser uma questão de consertar 
coisas, mas sim sair do caminho e deixá-los florescer. 
Deixar que façam o que sabem que deve ser feito. 

Mas os produtos não eram o verdadeiro problema 
com a TSR. Você pode debater; alguns dizem que os 
produtos poderiam ter sido melhores, outros dizem que 
os produtos eram ótimos. É um debate. Quem sabe? O 
que não pode ser debatido são os graves erros de admi- 
nistração do passado. 

Havia problemas financeiros com a empresa. Tinha 
perdido o controle dos gastos com impressão, armaze- 
nagem, montagem... diferentes coisas que entram no 
custo de produção de um produto. Tais gastos deveriam 
ficar entre 20 e 30%, mas a antiga administração paga- 
va em torno de 60 a 70%. 

As devoluções nas livrarias também foram um pro- 
blema sério. Nos EUA, talvez metade dos negócios da 
TSR esteja nas livrarias, através de distribuidores de |i- 
vros — não de jogos. Os livros foram vendidos às livra- 
rias como totalmente retornáveis”. Eles fazem uma ven- 
da logo, mas se os livros encalham, as livrarias os de- 


volvem — e a TSR precisa recomprá-los. O problema é 
que eles empurraram livros demais para as livrarias, e 
livros demais voltaram. Essencialmente, isso quase le- 
vou a empresa à bancarrota. 

E agora algo que não vai deixar vocês felizes: a TSR 
não cobrava o bastante por seus produtos. Se você com- 
parar, verá que os produtos dos competidores são mais 
caros —e a TSR tinha ficado para trás em sua política de 
preços. Financeiramente a empresa estava indo muito mal. 
Teve lucro em 2 dos últimos 6 anos, apenas perdendo 
dinheiro no resto do tempo. Então, quando adquirimos a 
empresa, ela estava quase em falência financeira; paga- 
mos todas as dívidas e conseguimos sanear a empresa, 
controlando os custos de produção e enviando menos pro- 
dutos para as livrarias. Agora a TSR é uma empresa lucra- 
tiva, pela primeira vez em cinco anos. 


Pessoalmente, acredito que o problema da 
TSR era o mesmo que vejo em algumas 
empresas de quadrinhos, seriados de TV, 
produtoras de cinema... Antes esses 
negócios eram gerenciados por gente que 
gostava dos produtos, e agora por pessoas 
que só visam o lucro. 

Bem, na minha opínião, e fico feliz em responder isso, é 
que precisamos de ambos. Se você tem qualquer um 
dos dois sem o outro, você tem um problema. 

Você precisa de pessoas que amem jogos e façam as 
coisas cerias para os jogadores, mas também precisa ser 
inteligente em negócios. Precisa se manter focado no lu- 
cro. Eu me recuso a ficar embaraçado por ter uma empre- 
sa que é e tenta se manter lucrativa, porque o lucro torna 
possíveis novos desenvolvimentos. Os jogadores que pen- 
sarem sobre isso vão desejar que as empresas de jogos 
ganhem muito dinheiro, porque assim podem sustentar 
novos desenvolvimentos e lançar novos jogos. 

Veja a própria TSR, por exsemplo. Durante a pri- 
meira metade de 97, quando estava quase falida, ela 
também não lançou nenhum jogo novo! 


Aqui no Brasil correram rumores de que a 
White Wolf e a TSR andavam preocupadas; 
não conseguiam atrair novos jogadores 
entre as crianças e adolescentes, devido à 
concorrência dos videogames. Por isso a 
White Wolf teria lançado “Street Fighter: 
The Storytelling Game”, e a TSR seu “First 
Quest”. Você vê esse problema? 

Eu acho que toda empresa, quando cresce e se torna 
bem estabelecida — como a White Wolf, a WotC e a 
Gamers Workshop —, acaba percebendo que tem um 
núcleo central de mercado com um tamanho limite. E 
todas as pessoas desse mercado já sabem que você exis- 
te. Todo os jogadores sabem da existência da WicC. En- 
tão, o que você faz? 

Você pode lutar com as outras empresas por merca- 
do limitado, ou pode tentar trazer pessoas novas. Você 
sempre está pensando em idéias para expandir esse mer- 
cado. Portal, a edição especial para iniciantes de Magic, 
era claramente uma tentativa de atrair novos jogado- 


“Eu acho 

que, por 
muitos anos, 
a TSR se 
desviou dos 
bons produtos 
de RPG. 
Faziam coisas 
esquisitas, 
malucas, 

que não 
funcionavam.” 
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res. Eu acho isso bom, mas é preciso tomar cuidado para 
não exagerar. Você não pode perder seu público regu- 
lar de vista. 

Quando dizem “Nós queremos sair para o grande 
mercado!” eu corrijo dizendo “Não, nós queremos tra- 
zer essas pessoas para nós.” Em outras palavras, quere- 
mos mostrar a mais gente os nossos jogos favoritos. 

Gostamos de dizer que há mais um milhão de joga- 
dores de Magic lá fora: eles ainda não sabem que são 
jogadores de Magic, apenas não foram expostos ao jogo. 
Eles podem ser jogadores de D&D, de Vampiro, quem 
sabe? Você quer trazer essas pessoas para dentro, mas 
você não quer fazê-lo tornando a coisa diferente. 


Embora muitos joguem Magic e também 
RPG, existe certa tensão e rivalidade entre 
jogadores de Magic que não jogam RPG e 
vice-versa. Isso também é um problema 
nos EUA? 

A sua pergunta é sobre rivalidade. Eu não posso evitar 
saudosas memórias de 77 e 78, quando também tínha- 
mos a mesma tensão entre RPG e Wargames. Eu me 
lembro disso muito bem porque eu era um “wargamer”. 
Eu era muito jovem, comecei a jogar wargames em 73. 
E jogava avidamente: tinha 200 jogos, e comprava qual- 
quer jogo que a Avalon Hill lançava. Quando o RPG sur- 
giu... Arrghh! Eu não queria saber daquilo, eles são aber- 
rações, não queria saber de RPGistas! 

Então, eventualmente, eu experimentei. E gostei 
muito. Uau! Caramba! Isso é tão legal! À idéia de cons- 
truir uma campanha, é o que gosto em RPG: construir 
um mundo e vê-lo se desenvolver. É como uma arte. 

Olhando para trás, pensei: ainda gosto de wargames 
também. Essa rivalidade é uma tolice. Somos todos 
iguais, todos gostamos de jogos. Podemos apenas ter 
diferentes gostos em jogos. | 

Claro que RPGs e wargames são diferentes. Agora, 
com “card games” eu tive um vislumbre bem similar 
quando conheci Richard Garfield. Eu era um pouco es- 
nobe sobre RPGs e wargames, era o que eu fazia. Per- 
guntei ao Richard de que jogos ele gostava. Sempre vou 
me lembrar se sua resposta: “Gosto de TODOS os jogos. 
AD&D, xadrez, pôquer, charadas..." 

Foi quando tive um insight, uma percepção. Era as- 
sim que eu deveria ser. Éra assim que todos os jogado- 
res deveriam ser. Você não precisa gostar de todos os 
jogos, mas todos nós somos jogadores. Todos devería- 
mos gostar de jogos. Precisamos entender que alguém 
não vai gostar do mesmo jogo que nós, mas devemos 
um respeito saudável por todos os jogos. 

Magic é claramente um jogo bem projetado. D&D é 
claramente revolucionário. Vampiro, GURPS, War- 
hammer... e também tem os wargames, grandes jogos. 
Eu me recuso a menosprezar qualquer um deles. 


Qual sua opinião sobre o mercado e o 
público brasileiro? 

O público brasileiro é ótimo. Os fãs aqui têm verdadeiro 
amor pelo RPG e Magic. Há muito entusiasmo por aqui. 
O mercado brasileiro, a gente estava tentando calcular 


ontem à noite, definitivamente está entre os 10 maio- 
res do mundo. E aproveito para agradecer à Devir, que 
fez um excelente trabalho com os nossos produtos, o 
que ajudou bastante. O mercado é bom, estamos bem e 
felizes com ele. 


Há rumores de que, enquanto está no 
Brasil, você vai se sentar numa mesa e 
jogar RPG. Isso é verdade? 

Eu adoraria jogar. À dificuldade, quando você vai para 
outro país, é a barreira da língua, que é mais difícil de 
ser transposta numa sessão de RPG do que numa parti- 
da de Magic. Não é preciso conhecer a língua de al- 
guém com quem se joga Magic, porque todos conhece- 
mos as cartas e as regras. Mas com RPG não é assim. 


Ah, podemos conseguir um grupo. Você 
prefere mestrar ou jogar? 

Eu posso mestrar, se for o caso. Depois da entrevista a 
gente marca uma hora. (Nota: o jogo realmente aca- 
bou acontecendo, mas isso já é uma outra história...) 


O que você costuma jogar? 

D&D, mais do que qualquer outra coisa. Não quer dizer 
que eu goste mais de D&D do que de Magic, não quero 
entrar em um assunto político aqui (risos). Gosto muito 
de ambos, mas minha esposa joga muito RPG e não joga 
muito Magic. Eu tenho uma campanha, ela tem uma cam- 
panha, e nós jogamos muito na campanha um do outro. 
Quando estou viajando, nas convenções, eu jogo muito 
Magic porque é mais fácil de jogar com estranhos. Em 
casa prefiro D&D, com minha própria campanha, de nível 
alto, tipo super-heróis de fantasia (risos). É divertido. 


Quando começou sua campanha? 

Em 91, e tem personagens desde aquela época. Eu te- 
nho vários personagens nela. Eu pretendia ter no 10º 
nível, um personagem de cada classe e de cada alinha- 
mento — dá uns 10 personagens, porque há um limite 
entre classes e alinhamentos que você precisa respeitar. 
Mas eu consegui! 

Isso é o que mais gosto no RPG, a diversidade. Você 
pode pegar personagens de nível 0, simples humanos 
presos em um labirinto com minotauros, tentando esca- 
par cavando seu caminho com colheres — ou jogar 
como deuses, disputando planos de existência. Isso é 
maravilhoso! 


Última pergunta: quem tomou a iniciativa 
na compra da TSR pela Wizards? 

Os donos da TSR já estavam tentando vender a empre- 
sa devido a seus problemas — e houve uma terceira 
parte, que foi o presidente da Five Rings. Ele estava 
tentando comprar a TSR, mas seus principais investido- 
res desistiram do negócio. Aí ele perguntou para a TSR 
se a Wizards poderia entrar no lugar desses investido- 
res. Então entramos e compramos as duas empresas. 
Pode parecer que foram dois negócios diferentes, mas 
na verdade foi um único grande negócio. O presidente 
da Five Rings montou tudo. 


CARLOS KLIMICK 
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MANNY CLARK 
(BRIGADE, VISION, 
X-MEN UNLIMITED...) 









COM LUKE ROSS 
(SPIDER MAN, X-MEN, 
NEW GODS...) 





E KLEBS JÚNIOR ] 
(EXCALIBUR, METAL Á 
PESADO, ENOMA, 
LILUS...) | 


FÁBIO LAGUNA 
(MAXIMAGE, AVENGERS, 
WOLVERINE...) 
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Os empresários americanos não po- 
dem sequer ouvir falar em japoneses. 
Nos Estados Unidos, nada escapa da 
avassaladora invasão oriental (a indús- 
tria automobilística que o diga). 

Se é assim no geral, não haveria 
porque ser diferente no meio RPGístico. 
No caso, falamos especificamente de 
AD&D. Não é de hoje que o sistema 
medieval mais jogado do mundo in- 
teiro vem dando toques orientais em 
seus suplementos. São lendários o su- 
plemento Oriental Adventures (ain- 
da para AD&D 1º Edição) e o mundo 
de Kara-Tur, uma espécie de região 
oriental, a leste de Faerun (o continen- 
te de ForgoHen Realms). 

Kara-Tur não existe mais em AD&D, 
mas personagens orientais continuam 
aparecendo em livros e suplementos 
— especialmente a série The Com- 
plete Handbook, os famosos “livros 
vermelhos”, com regras opcionais para 
novos personagens. 

Uma vez que não há previsão para 


a publicação destes suplementos em 


nosso país, aqui vai uma canja para os 
ávidos admiradores do Japão feudal. 
O que se segue é uma adaptação das 
principais classes com “sabor oriental” 
disponíveis para o AD&D — como 
aquelas que estão nos Complete 
Handbooks. Cada kit representa um 
equivalente oriental para as classes 
Guerreiro, Clérigo, Mago e Ladrão. 
Use as regras normais de cada classe 
(dado de vida, testes de resistência, res- 
trições...) em conjunto com as regras 
mostradas aqui. 
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Descrição: o samurai é um guerreiro 
oriental que vive sob um restrito código 
de honra: obediência absoluta a seu 
mestre; estar sempre pronto a dar sua 
vida pela sua honra ou por seu mestre; 
vingar qualquer desonra a seu mestre, 
sua família ou a si mesmo; pagar todas 
as suas dívidas honradamente; e jamais 
demonstrar o maior e mais desonroso 
defeito do homem — a covardia. Samurai 
precisam “ter no mínimo 13 em Força, 
Sabedoria e Constituição, e devem ser 
de qualquer alinhamento Ordeiro. 


Roleplaying: a honra de um samurai é 
sua vida;.perca a honra, e a vida tam- 
bém estará perdida — resta apenas o 
seppuku, o suicídio ritual. 

Um samurai pode cair em desgraça 
com seu mestre a qualquer momento. 
Pode ser que seu clã tenha morrido em 
uma guerra ou outra calamidade, ou seu 
mestre simplesmente o rejeitou. Talvez seu 
mestre tenha ordenado o seppuku e o 
samurai tenha recusado. De qualquer for- 
ma, quando um samurai não tem mais 
mestre, passa a ser um ronin. 

O ronin tem as mesmas habilidades 
do samurai, mas usa regras diferentes 
(explicadas mais adiante). Com a per- 
missão do Mestre é possivel começar uma 
campanha com um ronin ao invés de 
um samurai. Um samurai pode se tor- 
nar um ronin a qualquer momento na 
campanha; por outro lado, um ronin só 
pode se tornar um samurai jurando ser- 
vidão a um mestre. 


Perícias Comuns: Bônus: Etiqueta, Ca- 
valgar. Requerida (tanto samurai quanto 
ronin precisam comprá-la, mas não re- 
cebem pontos extras para isso): Ler/Es- 
crever. Recomendadas: Habilidade Artís- 
tica (Caligrafia, Pintura), Lutar no Escu- 
ro, Correr. 


Perícias com Armas: ronin e samurai 
começam com dois pontos a mais para 
gastar em Perícias com Armas — portan- 
to, no 1º nível, começam com seis pon- 
tos. Destes, é obrigatório que cinco se- 
jam gastos para se especializar em es- 
pada katana (dois pontos) e arco daikyu 
(três pontos). O último ponto pode ser 
gasto como o jogador quiser, mas a 
arma escolhida precisa estar entre aque- 
las citadas no campo Equipamento, mais 
adiante. Somente mais tarde, depois que 
o samurai entra em contato com outras 
culturas no decorrer da campanha, ele 
pode aprender a usar outros tipos dife- 
rentes de arma. 
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Equipamento: todo o equipamento, das 
armas à armadura, comprado por ronin 
Ou samurai precisa ser de origem orien- 
tal. Após as compras o samurai ou ronin 
não pode ter mais que 10 peças de ouro 
em sua posse. À katana, entretanto não 
precisa ser comprada; o personagem já 
começa com a sua. 


Vantagens Especiais: samurai e ronin 
têm a habilidade de canalizar suas ener- 
gias vitais para aumentar sua Força tem- 
porariamente para 18/00 (uma vez por 


dia para cada nível de experiência). O 
efeito dura uma rodada e précisa ser pre- 
cedido por um grito alto de kiai, tornan- 
do impossível que este poder seja usado 
quando o personagem está em silêncio. 
Nesta rodada todos os cálculos basea- 


dos em Força são realizados como se 
ela fosse 18/00. 


Desvantagens: samurai e ronin têm des- 
vantagens diferentes. Supõe-se que o 
samurai seja completamente devotado a 
seu mestre; é esperado que ele obedeça 
sem questionar todas as ordens que lhe 
são dadas — incluindo cometer suicídio 
ou assassinar aqueles a quem ama, por 





exemplo. Se ele desobedece, é desonra- 
do e espera-se que o samurai se suicide 
voluntariamente (se não o faz, torna-se 
um ronin.) O jogador deve estar ciente 
de que ser um samurai implica em obe- 
decer ordens que nem sempre vão de en- 
coniro a suas convicções e objetivos pes- 
soais. Este conflito é a maior dificuldade 
para o samurai. 

Já o ronin tem outro problema: em- 
bora goze de liberdade para fazer o que 
deseja, ele atinge novos nível de experi- 
ência muito mais lentamente que um 
samurai. Um ronin ganha apenas ME- 
TADE dos pontos de experiência que um 
samurai normalmente ganharia. 


Raças: samurai e ronin podem ser ape- 
nas humanos, como os paladinos — 
mas um Mestre pode autorizar que per- 
sonagens semi-humanos pertençam a 
esta classe. 


Monse (Cltrigo) 


Descrição: este tipo de clérigo pertence 
a uma ordem em grande parte devotada 
ao estudo de estilos de luta, principal- 
mente artes marciais. Monges vivem e es- 
tudam em um único monastério devota- 
do à sua ordem. Se eles forem, por exem- 
plo, clérigos de um deus da guerra, não 
farão uso de templos normais dedicados 
as este deus em sua vida diária; eles te- 
rão seu próprio monastério, afastado dos 
templos normais. 

Apesar disso, o treinamento de um 
monge não se restringe aos monastérios. 
Eles viajam pelo mundo a fim de desven- 
dar e aprender os segredos da vida, do 
mundo, da magia e dos deuses. Sendo 
uma ordem, eles às vezes oferecem seus 
serviços a governantes em tempo de guer- 
ra e atuam como tropas de elite. Para ser 
um monge, além dos requisitos normais 
para clérigos, o personagem precisa ter 
no mínimo Destreza 12. 

O clérigo que tenta desistir de ser um 
monge vai encontrar dificuldade: ele não 
pode usar suas técnicas de combate de- 
sarmado durante três níveis de experiên- 
cia. Uma vez que ele alcance o terceiro 
nível após o abandono da ordem, ele 
terá esquecido as antigas técnicas e po- 
derá ser um clérigo normal, capaz de usar 
armadura. Se um personagem comete 
um deslize e acaba usando as técnicas 
de combate desarmado antes do tempo 
certo, precisa começar o processo nova- 
mente (não importando o quanto faltava 
para completá-lo), tendo que esperar mais 
três níveis a partir do atual para então 
reaver sua condição de clérigo. 


Do d 


Roleplaying: este tipo de clérigo é o guer- 
reiro filósofo, cujo principal objetivo é a 
busca pela iluminação. Embora se pre- 
ocupe menos com os deveres comuns dos 
clérigos (casamentos, serviços comunitá- 
rios...), ele ainda os desempenha; sim- 
plesmente não se oferecerá para realizá- 


las nem se desviará de seus caminhos e 


objetivos para isso. 

Monges são andarilhos, o que os tor- 
nam aventureiros em potencial. Periodi- 
camente retornam a seus monastérios 
para transmitir a seus companheiros os 


conhecimentos adquiridos durante suas. 


viagens, e aprender novas técnicas de 
luta. O resto do tempo, entretanto, é gas- 
to explorando o mundo exterior. 


Perícias com Armas: Requeridas: veja 
em Vantagens Especiais. Do contrário, o 
clérigo pode utilizar qualquer arma per- 
mitida por seu deus, assim como não 
pode usar as que não forem permitidas. 


Perícias Comuns: Bônus: Acrobacia. 
Recomendadas: Cavalgar Montaria Ter- 
restre, Habilidade Artística, Dança, Ler/ 
Escrever, Religião. 


Equipamento: Veja em Desvantagens. 


Vantagens Especiais: a grande vanta- 
gem de um monge é que ele recebe dois 


pontos extras de Perícia com Armas, que 


ele deve gastar para adquirir especiali- 
zação em um estilo de combate desar- 
mado (Pugilismo, Luta-Livre ou Artes Mar- 
ciais, este último disponível apenas em 
suplementos importados como The 
Complete Fighter's Handbook). O mon- 
ge é o único tipo de clérigo que pode se 
especializar em combate desarmado. À 
especialização pode ser feita em qual- 
quer nos três estilos, mas no 1º nível so- 
mente um deles deve ser escolhido. 

Um monge pode comprar qualquer 
Perícia Comum com o custo normal, mes- 
mo que pertença a outra classe. Ou seja, 
monges nunca pagam dobrado por uma 
Perícia Comum. 

Monges também não precisam gas- 
tar seus pontos iniciais na compra de 
Perícias com Armas. Ele pode guardá- 
los e gastá-los depois, na proporção de 
um por nível, para melhorar suas artes 
marciais ou adquirir novas técnicas. 


Desvantagens: um monge não pode usar 
nenhum tipo de armadura. Ele não pode 
ter mais de três Acessos Maiores (um dos 
quais precisa ser Todas) e dois Acessos 
Menores. Adicionalmente, o clérigo não 
pode ter mais pertences (armas, tesou- 
ros, armas, dinheiro...) do que conse- 
gue carregar nas costas. 


Raças: Não há restrições, embora hu- 
manos, elfos e meio-elfos se encaixem 
melhor no papel. 


Wu Jen (Mago) 


Descrição: é um mago de poderes miste- 
riosos e lealdade incerta. Ao contrário do 


samurai, O WU [en raramente serve a um 


lorde ou mestre. Sua lealdade é para con- 
sigo e sua arte. Dificilmente vive nas gran- 
des cidade ou povoados; prefere o ambi- 
ente selvagem, onde pode contemplar os 
segredos da natureza sem distrações. Vi- 
vendo como eremita, este mago se con- 
centra em purificar seu corpo e mente, 
tornando-o assim mais receptivo às for- 
ças sobrenaturais do mundo. 

Para ser um WU |en, um mago precisa 
de 13 ou mais em Inteligência. O perso- 
nagem não pode ser de alinhamento 
Ordeiro, mas ainda pode escolher entre 
Bom, Mau ou Neutro. O kit wu jen não 
pode ser abandonado. 


Escolas Preferidas: wu jen preferem as 
escolas de Conjuração/Convocação, 
Alteração e Invocação/Evocação. Não há 
escolas proibidas para eles. 


Roleplaying: se a campanha não é situ- 
ada em ambiente oriental, é preciso que 
o jogador e o Mestre achem juntos uma 
explicação plausível para que um wu jen 


se encontre tão longe de casa. Talvez ele | 


esteja em peregrinação religiosa ou te- 
nha sido transportado acidentalmente 
através de magia. Qualquer que seja a 
razão de sua presença, um wu jen deve 
adicionar um toque de intriga oriental e 
cultura exótica a uma aventura totalmen- 
te baseada nos costumes ocidentais. Os 
companheiros vão estranhar ou ficar fas- 
cinados com seus hábitos. 

Um wu jen prefere registrar suas ma- 
gias em pergaminhos ao invés dos tra- 
dicionais livros de magia. Ele guarda 
para si seus sentimentos, e suas motiva- 
ções são igualmente difíceis de discernir 
para os outros. E improvável que o wu 
jen partilhe dos mesmos objetivos e có- 
digos morais do grupo; se ele concorda 
em fazer parte do grupo é provavelmen- 
te devido à sua curiosidade intelectual. 


Perícias Comuns: Bônus: Etiqueta, Ha- 
bilidade Artística (pintura, caligrafia, 
origami...). Recomendadas: Cavalgar, 
Cozinhar, Dançar, Cantar, Astrologia, 
Herbalismo, Conhecimento Místico, Ins- 
trumento Musical, Lutar no Escuro, Jogo, 
Malabarismo, Acrobacia. 


Perícias com Armas: Requerida (esco- 


0 Wi 1) Iê 15% 

.não pode comer car- 
ne ou derivados de ani- 
mais (incluindo leite, 
ovo e queijo) 

..não pode dormir a 
uma distância menos 
de 20 metros de uma 
pessoa do sexo oposto. 
Não pode vestir rou- 
pas de uma cor específi- 
ca, a escolha do Mestre. 
não pode ter ouro (OU 
qualquer outro metal 
precioso) consigo. 
..não pode tomar ba- 
nho ou precisa fazê-lo 
constantemente. 

... Não pode cortar seus 
cabelos ou unhas. 


...NãO pode cobrir a q 
cabeça. 

deve cobrir a cabeça. 
. não pode matar inten- 


cionalmente um inseto. 
.. não pode ingerir be: 
bidas alcoólicas. 

..não pode sentar vira: 
do para o norte 

«não pode falar depois 
do pôr do Sol (exceto 
para lançar magias). 
NÃO pode fazer magia 
em uma determinada 
nora do dia ou dia da 
semana. 

-.não pode usar objetos 
OU roupas que perten- 
ceram a outras pessoas. 
..não pode falar com 
pessoas do sexo oposto. 
..ão pode ficar expos- 
to a determinada con- 
dição do tempo (chuva, 
neve, neblina...) 

..não pode falar certas 
palavras na presença 
de estranhos 
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Ninja-to: espada padrão dos ninja. Seu tamanho é mais ou menos o mesmo de uma 
espada curta, facilitando seu ocultamento. À lâmina é mais reta que a de uma katana, 
e de baixa qualidade (geralmente quebra com um resultado 1 em uma jogada de 
ataque). O uso da espada se adequa aos métodos do ninja variando de um para outro. 
Alguns utilizam compartimentos secretos no cabo da espada para carregar ferramen- 
tas de ladrão, venenos ou adagas. 

Custo: 12po; Peso: 2,5 kg; Tamanho: M; Tipo: C/P; Velocidade: 4; Dano: 1d8 / dê. 


Katana: a espada dos samurai. É de tamanho médio, tem a lâmina ligeiramente 
curvada e pode ser usada com uma ou duas mãos. Sua excelente velocidade e capaci- 
dade de dano se deve a um processo de fabricação conhecido somente nos reinos ori- 
entais. Para personagens ocidentais é difícil conseguir um exemplar destas: um samurai 
cuida bem da sua e é considerado um desonrado se a perde. Os meios mais “fáceis” de 
conseguir uma katana são tomá-la de seu dono ou ganhá-la por merecimento, execu- 
tando uma missão importante para lordes do oriente. 

Custo: 100gp; Peso 3 kg; Tamanho: M; Tipo: C/P; Velocidade: 4; Dano: TdlO / 1d12 
(uma mão); 2d6 / 2d6 (duas mãos). 


Cajado-Bo: é como um cajado normal, mais ou menos da altura de um homem 
adulto (com a perícia Cajado e possível usar as duas armas). Um bo provoca menos 
dano que um cajado de combate normal, porque este último geralmente possui reves- 
timento de couro e uma das pontas reforçada com metal; o objetivo do bo é servir como 
disfarce, fingindo ser apenas um bastão para caminhadas. 

Custo: 2pc; Peso: 2 kg; Tamanho: G; Tipo: E; Velocidade: 4: Dano: Tdé / Tdá. 


Daikyu: o arco longo utilizado pelos samurai. O ponto onde se segura o arco, diferen- 
temente dos outros arcos onde se situa no meio, fica perto da base — possibilitando o uso 
do mesmo montado à cavalo. O daikyu exige uma perícia específica, dada q diferença 
entre ele e os outros arcos. Daikyu não são exportados para as nações ocidentais. 

Custo: 100po; Peso: 1,5 kg; Tamanho: G; Velocidade: 7. Flecha: Custo: 3pp/6; Peso: 
0,5 kg (dez unidades); Tamanho: M; Tipo: P; Dano: 1d8 / 1d6. 


Nunchaku: esta arma consiste de dois bastões de madeira ligados por uma corrente 
ou corda. Nunchaku são prontamente encontrados em portos orientais. 
Custo: Tpo; Peso: 1,5 kg; Tamanho: M; Tipo: E; Velocidade: 3; Dano: 1dé / 1d. 


Sai: esta pequena e defensiva arma consiste de uma barra de metal com empunhadura, 
em formato que lembra um tridente. Quando usada por alguém com a devida perícia, 
q sai confere -+ 1 de bônus ao usar manobras de aparar, bloquear e desarmar. Algumas 
sui têm lâmina afiada, causando dano por Perfuração — mas a sai comum causa 
apenas dano por Esmagamento. 

Custo: 5pp; Peso: 1 kg; Tamanho: P; Tipo: P/E; Velocidade: 2; Dano; 1d4 / 1d?. 


Shuriken: são como pequenas estrelas metálicas, afiadas e arremessáveis. Provocam 
tanto dano quanto uma adaga arremessada, e são consideradas mais facilmente 
ocultáveis. 

Custo: 3pp; Peso 0,5 kg (para dez unidades); Tamanho: P; Tipo: P; Velocidade: 2; 
Dano: 1d4 / 1d4. 


Wakizashis uma wakizashi é uma versão menor de uma katana, e sua lâmina é 
fabricada através do mesmo método. Ela faz o papel da espada curta nas mãos de um 


samurai quando utilizando duas armas ao mesmo tempo. 
Custo: 50po; Peso: 1,5 kg; Tamanho: M; Tipo: C/P: Velocidade: 3; Dano: 1d8 / 1d8. 
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lha uma das seguintes): zarabatana, arco 
curto, adaga, dardo, funda, cajado bo 
ou shuriken. Um wu jen tem um bônus 
de +1 no acerto quando utilizando a 
arma que escolheu, 


Equipamento: o wu jen precisa comprar 
todas as armas que escolheu. Após a 
compra de seu equipamento ele não pode 
ter mais de 10 p.o. sobrando. 


Vantagens Especiais: quando um wu jen 
alcança o 4º nível ele ganha o poder de 
convocar massivas energias místicas que 
permitem-no lançar uma magia que seja 
três ou mais níveis inferior a seu próprio, 
com efeito máximo. À magia tem auto- 
maticamente alcance (se desejado), dura- 
ção e efeito máximos. Um wu jen pode 
usar esta habilidade uma vez por dia. 


Desvantagens: o wu jen vive de acordo 
com certos tabus que não afetam os ou- 
tros personagens. Embora possam pare- 
cer triviais ou ridículos para os outros, o 
wu jen os leva muito a sério. Violar o 
tabu pode causar ao mago a perda de 
níveis de habilidade, magias, provoca 
doenças e até mesmo a morte do mago 
(o Mestre tem a última palavra quanto 
às penalidades). 

Um wu jen de 1º nível começa com 
um tabu e ganha um novo a cada cinco 
níveis. O Mestre seleciona os tabus. Veja 
algumas sugestões na coluna lateral. 


Raças: normalmente um wu jen precisa 
ser humano, mas o Mestre pode fazer 
exceções em sua campanha. Elfos e meio- 
elfos são as escolhas mais apropriadas. 


Nínga (Lad>Ão) 

Descrição: o ninja é um ladrão altamente 
treinado nas artes da espionagem e as- 
sassinato. A semelhança entre eles, en- 
tretanto, não reside no temperamento, 
mas nas habilidades. Como outros ladi- 
nos, os ninja combinam habilidades de 
várias outras classes. Eles têm muitas das 
habilidades de ladrão e algumas das 
opções de combate dos guerreiros. 


Roleplaying: em AD&D os ninja são es- 
piões altamente treinados, experts nas 
artes da invasão, sabotagem e elimina- 
ção. O ninja faz parte de um clã cuja 


profissão e objetivos ele partilha. Alguns . 


ninja aprendem um pouco de tudo; sa- 
bem usar técnicas de subterfúgio ou com- 
bate. Outros são especialistas, se tornan- 
do peritos em magia ou interação com a 
natureza, por exemplo. Em comum, to- 
dos são exóticos, perigosos e mortais. 


it 


Perícias Comuns: Bônus: Acrobacia; 
Requerida: Correr. 


Perícias com Arma: Requerida: Ninja-to. 


Equipamento: normal para ladrões, 
além de armas orientais. 


Vantagens Especiais: ao contrário do 
ladrão, o ninja pode usar qualquer tipo 
de arma. As escolha de armaduras se 
restringe a corselete de couro simples, cou- 
ro acolchoado, couro batido, loriga, 
brigandina, brunea, gibão de peles e cota 
de malha; para evitar algum efeito ad- 
verso, O ninja prefere evitar armaduras 
mais pesadas que couro quando planeja 
usar suas habilidades de ladino. 

Os ninja têm sua própria tabela inici- 
al de Habilidades Ladinas: 


Eurtar-Boisos essas 0% 
Abrir Fechaduras .................. 0% 
Achar/Desarmar Armadilhas ..... 0% 
Mover-se em Silêncio .............. 20% 
Esconder-se nas Sombras ........ 20% 
Ouvir Ruídos ........... A a SS 10% 
Escalar: Muros =... 40% 
Decifrar Linguagens ................. 0% 


Os bônus e penalidades aplicadas aos 
ninja de acordo com a armadura utili- 
zada também são diferentes: 


Furtar Bolsos: Sem Armadura:+5%; 
Cota Élfica: -20%; Couro Batido/Acol- 
choado: -30%; Gibão de Peles: -60%; 
Brunea/Cota de Malha: -40%; Brigan- 
dina/Cota de Talas: -40%; Loriga/Loriga 
Segmentada: -50%; Escudo: -60% 


Abrir Fechaduras: Sem Armadura: 0%; 
Cota Élfica: -5%; Couro Batido/Acolchoa- 
do: -10%; Gibão de Peles: -50%; Brunea/ 
Cota de Malha: -15%; Brigandina/Cota 


de Talas: -15%; Loriga/Loriga Segmenta- 


da: -20%; Escudo: -20% 


Achar/Desarmar Armadilhas: Sem Ar- 
madura: 0%; Cota Élfica: -5%; Couro Ba- 
tido/Acolchoado: -10%; Gibão de Peles: 
-50%; Brunea/Cota de Malha: -15%; 
Brigandina/Cota de Talas: -25%; Loriga/ 
Loriga Segmentada: -20%; Escudo: -20% 


Mover-se em Silêncio: Sem Armadura: 
+10%; Cota Élfica: -10%; Couro Bati- 
do/Acolchoado: -20%; Gibão de Pe- 
les: - 30%; Brunea/Cota de Malha: -40%; 
Brigandina/Cota de Talas: -40%; Loriga/ 
Loriga Segmentada: -60%; Escudo: - 10% 


Esconder-se nas Sombras: Sem Arma- 
dura: +5%; Cota Élfica: -10%; Couro Ba- 
tido/Acolchoado: -20%; Gibão de Peles: 
-20%; Brunea/Cota de Malha: -30%; 
Brigandina/Cota de Talas: -30%; Loriga/ 


Loriga Segmentada: -50%; Escudo: 0% 


Ouvir Ruídos: Sem Armadura: 0%; Cota 
Élfica: -5%; Couro Batido/Acolchoado: 
-10%; Gibão de Peles: -10%; Brunea/ 
Cota de Talas: -20%; Brigandina/Cota 
de Talas: -25%; Loriga/Loriga Segmen- 
tada: -30%; Escudo: -10% 


Escalar Muros: Sem Armadura: +10%; 
Cota Élfica: -20%; Couro Batido/Acolcho- 
ado: -30%; Gibão de Peles: -60%; 
Brunea/Cota de Talas: -40%; Brigandina/ 


“Cota de Talas: -50%; Loriga/Loriga Seg- 


mentada: -90%; Escudo: -30% 
Desvantagens: Nenhuma 


Raças: Humanos, anões e halflings po- 


dem ser ninja. 
J.M. TREVISAN 


(Editor Assistente, samurai honrado e sushi man) 
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na e andar livremente entre os homens. 
Um dia, o deus a quem o Taoísmo se 
refere como o “Imperador Celestial” de- 
cidiu dar um basta na situação, tor- 
nou isso ilegal. Então, doze animais 
de espécies diferentes, que viviam como 
humanos há séculos, decidiram ape- 
lar para o Imperador, pedindo uma ex- 
ceção especial. 

O Imperador Celestial recebeu os 
doze animais (todos em forma huma- 
na) em seu palácio, e todos eles foram 
tomar chá. Depois do chá, o Impera- 
dor disse: “Compreendo sua situação, 
e talvez possa fazer algo por vocês. Pre- 
ciso de algumas pessoas para uma 
missão muito especial, que teriam que 
viver entre os humanos. Vocês aceitam 
devotar o resto da eternidade a mis- 
sões que escolherei — uma para cada 
um — e formar formidáveis exércitos 
para cumpri-las2” 

“Divina Graça Celestial” — disse o 
Tigre, porta-voz do grupo — “estamos 
todos ansiosos para servi-lo”. 

Assim surgiu o Exército Celestial. 

De acordo com essa lenda, os Mi- 
nistros Celestiais (o topo da hierarquia 
doExército) seriam esses doze animais. 
Como todos são seres com dezenas de 
milhares de anos de idade e inconce- 
bivelmente poderosos, ninguém nun- 
ca se atreveu a discordar... 

Os poucos Cainitas que descobrem 
essa história zombam dela, e teorizam 
que os Ministros teriam sido abraça- 
dos por Caim; um membro do Círculo 
do Galo ou do Boi responderia: “E você 
então acredita nessa besteira de Caim 
e Abel? Certo, criança, venha cá e dei- 
xe-me contar como seus Antediluvianos 
REALMENTE surgiram... ” 


Poderes e Fraquezas 

Diferente dos vampiros ocidentais (e dos 
Koei-Jin), os membros do Exército 
Celestial podem andar livremente sob 


o sol; aliás, eles não precisam dormir. 


(a menos que assim desejarem). Sofrem 
dano NORMAL (não agravado) por 
fogo, é uma estaca no coração não 
tem o poder de deixá-los em Torpor. 
No entanto, eles não são capazes de 
curar ferimentos com Pontos de San- 
gue; curam-se na velocidade normal 
(humana), ou um Nível de Vitalidade 
por dia se estiverem em Torpor. 
Membros do Exército Celestial são ca- 


pazes também de entrar em Torpor vo- 
luntariamente (nesse estado eles podem 
se fazer passar por cadáveres comuns, 
exceto pelo fato de que nunca apodre- 
cem). Só é possível matar um deles defi- 
nitivamente reduzindo seucorpo a cinzas 
e jogando-as em um rio ou mar. 

Como o Exército não possui Geração, 
eles são afetados pela Dominação dos 
Cainitas da mesma forma que os mor- 
tais — mas, por outro lado, os Cainitas 
também são afetados pela Dominação 
do Exército como se fossem mortais. 

Os dois tipos de vampiro podem rea- 
lizar Laços de Sangue entre si normal- 
mente. Todo membro do Exército Celestial 
deve beber o sangue de seu Senhor ao 
menos uma vez a cada ano lunar. Se 
completar um ano lunar sem fazer isso, 
ou se estiver sem um Senhor há um ciclo 
lunar (aproximadamente um mês), pas- - 
sa a perder seus poderes (um nível de 
Arte por dia); quando tiver perdido to- 
dos, passa a envelhecer um ano por dia 
(idade aparente) até atingir sua idade 
real, quando então volta a ser mortal. 
Se ultrapassar os 120 anos nesse pro- 
cesso, morre e se transforma em pó. Es- 
sas perdas podem ser revertidas, inge- 
rindo o sangue de seu Senhor antes da 
morte ou reversão ao estado humano. 

Um membro do Exército é transforma- 
do em vampiro da mesma maneira que 
um Cainita, mas eles se referem a isso 
como “Recrutamento” e não “Abraço”. 


Sociedade 

Ão invés de Clãs, o Exército se divide 
em doze Círculos. Todo membro é leal 
a seu Senhor, como se estivesse subme- 
tido a um Laço de Sangue, e cada mem- 
bro (de posto 2 ou superior) pode ser 
Senhor de até 5 outros. 

O Senhor inicial de um membro é 
aquele que encerrou sua vida mortal; 
no entanto, diferente dos Cainitas, é 
possível mudar de Senhor através de um 
ritual que todo membro do Exército co- 
nhece. É necessária a participação do 
novo e do antigo Senhor nesse ritual, a 
menos que o antigo esteja morto (nesse 
caso deve ser substituído pelo vampiro 
que está mudando de Senhor). 

Como demonstra a história da Chi- 
na e Japão, a “lealdade total” não eli- 
mina a intriga; ela parece ser uma ca- 
racterística de qualquer tipo de vampi- 
ro, e é parte essencial do modo de vida 
tradicional oriental. Vampiros discordam 
entre st, e competem por recursos (Dra- 
gões, dinheiro ou promoções); assim, é 
normal tentar desacreditar os adversári- 
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Os Doze Círculos 


Rato 

Missão: Provedores (juntar riquezas 
para o Exército); Fraqueza: Precipita- 
ção (não sabem esperar); Virtudes: 
Convicção, Autocontrole, Coragem; Ar-= 
tes: Dominação, Auspícios, Presença; Im-= 
fluência: Máfia e mundo dos negócios. 


Boi 
Missão: Guardiões das Tradições; Fra= 


queza: Devoção ao dever (não são ca- 
pazes de: desobedecer ordens do Senhor 
ou deixar de cumprir sua Missão, nem 
sob risco de morte); Virtudes: Conhe- 
cimento, Paciência, Coragem; Artes: 
Fortitude, Metamorfose, Harmonia Cós- 
mica; Influência: Meio erudito. 


Tigre 

Missão: Líderes; Fraqueza: Obses- 
são pela honra e imagem; Virtudes: 
Honra, Autocontrole, Coragem; Artes: 
Presença, Rapidez, Potência; Influ- 
ência: Militares. 


Gato 

Missão: Criadores (tornar o mundo 
mais agradável); Fraquezas Perfec- 
cionismo (capazes de interromper uma 
luta para ajeitar um quadro torto!); Vir- 
tudes: Consciência, Talento, Prudên- 
cia; Artes: Metamorfose, Harmonia 
Cósmica, Presença; Imfluências Depen- 
dendo do Gato, no meio artístico, 
tecnológico, político, ou qualquer com- 
binação bizarra dos três. 


Dragão 

Missão: Soldados (ajudar os outros 
Círculos em suas Missões); Fraque- 
za: Incapazes de agir sem um líder; 
Virtudes: Convicção, Autocontrole, Co- 
ragem; Artes: Potência, Rapidez, Me- 
tamorfose; Influência: nenhuma (não 
é importante para eles). 


Serpente 

Missão: Juízes; Fraqueza: Orgulho 
(só dão ouvidos a seu Mestre ou a uma 
Serpente de posto superior); Virtudes: 
Consciência, Convicção, Sabedoria; Ar- 
tes: Pocificação, Dominação, Cura 
Celestial; Influências Lei 


Cavalo 

Missão: Exploradores; Fraqueza: 
Inconstância (incapazes de se concen- 
trar muito tempo em um mesmo as- 
sunto ou missão, ou viver muito tempo 
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em um mesmo lugar); Virtudes: Co- 
nhecimento, Autocontrole, Independên- 
cia; Artes: Presença, Dominação, Me- 
tamorfose; Influências Variável; cada 
um faz suas próprias amizades e ini- 
mizades no decorrer de suas viagens. 


Carneiro 

Missão: Protetores da Humanidade; 
Fraqueza: Pacifismo (incapazes de 
atacar; precisam ser bem-sucedidos 
em um teste de Força de Vontade para 
se defender usando violência, e mesmo 
assim apenas quando não há outra so- 
lução visível); Virtudes: Consciência, 
Entrega, Sabedoria; Artes: Cura, Har- 
monia Cósmica, Cura Celestial; Influ- 
ências Áreas médicos e de caridade. 


Macaco 

Missão: Espiões (manter seus iguais 
informados); Fraqueza: Curiosidade 
(uma informação nova é mais importan- 
te que a própria vida); Virtudes: Es- 
perteza, Frieza, Coragem; Artes: 
Ofuscação, Rapidez, Presença; Imfluên- 
cias Meio jornalístico, informática, es- 
pionagem (ninja). 


Galo 


Missão: Mestres (preparar novos “ir- 
mãos” para suas missões); Fraque- 
zas Falta de ambição (desejam suces- 
so para seus pupilos, não para si pró- 
prios); Virtudes: Conhecimento, Con- 
vicção, Sabedoria; Artes: Auspícios, 
Presença, Quimerismo (descrito no Guia 
do Jogador); Influência: Apenas den- 
tro do próprio Exército Celestial. 
Cão 

Missão: Protetores do Exército 
Celestial; Fraqueza: À vida de outro 
“irmão” é mais importante que a sua; a 
vida de dois é mais importante que a de 
um; Virtudes: Honra, Frieza, Cora- 
gem; Artes: Rastreamento, Rapidez, 
Metamorfose; Influências Onde você 
menos esperar! 


Porco 

Missão: Diplomatas (manter a paz); 
Fraqueza: Credulidade (qualquer uso 
de Lábia, Dominação ou similares con- 
tra eles ganha um dado extra); Virtu- 
des: Consciência, Paciência, Sabedo- 
ria; Artes: Presença, Pacificação, Cura 
Celestial; Influências Meio diplomá- 
tico, principalmente Nações Unidas. 
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os. Além disso, é comum um vampiro 
ser considerado digno de uma promo- 
ção mas não haver uma vaga para ele; 
nesses casos, muitos “irmãos” menos es- 
crupulosos tentam desacreditar ou des- 
truir um “irmão” superior para obter seu 
lugar. A destruição de um Irmão é um 
crime normalmente punido com a mor- 
te (mas lembre-se que, para isso, antes 
alguém precisa descobrir o crime...). 
Para o Exército Celestial não existem 
“gerações”; o poder de um vampiro de- 
pende de seu Posto, que está sempre um 
abaixo de seu Senhor. Ninguém se refe- 
re a esses Postos por números, e sim por 
títulos: os Ministros Celestiais (Posto 5), 
Mentores Celestiais (Posto 4), Guardiões 
Celestiais (Posto 3), Servidores Celestiais 
(Posto 2) e Crianças Celestiais (Posto 1). 
As promoções ocorrem exclusivamen- 
te por mérito e dedicação às Missões, 
sendo indicadas por alguém dois níveis 
acima do Posto pretendido; para que 
alguem seja promovido a Mentor 
Celestial, por exemplo, é preciso que 
todos os Ministros concordem. Não é 
necessário que o Senhor pertença ao 
mesmo círculo que seus subordinados; 
na verdade, é comum que recém-Recru- 
tados sejam postos sob açustódia de um 
Senhor do Círculo do Galo para apren- 
der o básico sobre sua nova condição, 
sua Missão e seus poderes. Depois dis- 
so, a maioria passa por um período de | 
euforia em que aprende a lidar respon- 
savelmente com sua nova vida; nesse 
período, que costuma durar cinco anos, 
servem a um Senhor do Círculo do Ti- 
gre. Só depois disso podem ser sequer 
considerados para uma eventual pro- 
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moção a Servidores Celestiais. O Cír- 
culo de um recém-Recrutado é determi- 
nado pelo ano de seu nascimento, e 
não pelo Círculo de seu Senhor. 


Máscara? 

Depois do século XVII, os Ma e Hou 
(os Círculos do Macaco e do Cavalo) 
entraram em contato com a Camarilla 
e reportaram aos Niu (o Círculo do Boi) 
as mudanças pelas quais os Cainitas 
haviam passado; os Ministros conferen- 
ciaram e decidiram que a Máscara era 
uma boa idéia para o “novo mundo” 
que surgia, e o Exército Celestial a ado- 
tou. Porém, o povo oriental em geral 
ainda conhece sua existência; o assunto 
é apenas considerado “inadequado 
para estrangeiros e habitantes de ci- 
dade grande”. 


Artes 


O Exército possui poderes semelhantes 
às Disciplinas dos Cainitas; vamos 
chamá-los de Artes para diferenciar. 
Funcionam de maneira semelhante, e 
muitas Artes são idênticas a certas Dis- 
ciplinas Cainitas — mas não é possí- 
vel a um “irmão” do Exército aprender 
uma Arte com um Cainita, assim como 
um Cainita não pode aprender uma 
Disciplina com um “irmão”. 

Para efeito de “Artes do Círculo” (como 
as “Disciplinas do Clã”) é preciso consi- 
derar o Posto; Crianças Celestiais só 
possuem uma “Arte do Círculo” (a pri- 
meira das 3 listadas na descrição do 
Círculo); Servidores Celestiais possuem 
duas (a primeira e a segunda da lista); 
Guardiões e Mentores Celestiais possu- 
em todas as três da lista. 
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As Artes do Exército 


Muitas Artes são equivalentes a uma Disciplina dos Cainitas (descritas no livro 
básico de Vampiro ou no Guia do Jogador); simplesmente use as regras para 
aquela Disciplina. As exceções são: | 


Cura e Cura Celestial 


À Arte da Cura permite que o usuário, ao se concentrar, fique envolto em uma aura 
azul, com a qual pode envolver outras pessoas (ou mesmo seres sobrenaturais). 
Dentro dessa aura, pessoas feridas ou doentes permanecerão estáveis (não perde- 
rão pontos adicionais de Vitalidade, a menos que sofram novos ferimentos). Além 
disso, o usuário pode distribuir um número de pontos de Vitalidade igual a seu 
nível em Cura ou sua Humanidade (o que for menor) entre as pessoas envolvidas 
pela aura (inclusive ele mesmo). Sistema: teste Humanidade para ativar a aura, 
com Dificuldade de acordo com as distrações (8 em um combate; 3 em um templo 
silencioso...). Se o usuário receber algum golpe (mesmo que o dano final seja 
zero) deve fazer novo teste para manter a cura ativada. | 

À Cura Celestial é similar à Disciplina Obeah, dos Salubri. Os níveis 1 e 7 
exigem um ritual, que consiste em passar algum tempo meditando com a pessoa 
em quem se quer usar q Árte, em um ambiente calmo e harmonioso e sob o efeito 
de um incenso especialmente preparado com ervas raras. 


* Um ritual de três dias permite eliminar uma Perturbação ou restaurar um ponto 
de Humanidade, desde que não ultrapasse a soma das Virtudes usadas para 
calcular seu valor inicial, nem a Humanidade do usuário. Após o ritual, o usuário 
deve descansar por uma semana, e q outra pessoa não pode se beneficiar desse 
ritual (ou do nível 5) por um ano lunar. 


ee Neste nível aprende-se um poderoso mantra; todos que o ouvem podem cantar 
junto, mas não serão capazes de aprendê-lo. Enquanto estiver cantando esse 
mantra, uma pessoa (ou outro tipo de criatura) não sente fome, frio, medo, raiva 
ou sono. Sistema: faça um teste de Consciência + Sabedoria para “lembrar-se” 
corretamente do mantra. 


“ee Ào cantar e/ou tocar um instrumento, o usuário pode fazer um teste de 
Humanidade para cada ouvinte (Dificuldade determinada pelo Narrador); para 
cada sucesso, o respectivo ouvinte, enquanto o usuário continuar cantando e/ou 
tocando, perde todos os sentimentos agressivos e ganha um dado extra em todos os 
testes de Humanidade. Com Dificuldade 9 é possível retirar alguém de um Frenesi. 
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ce se À partir deste nível, o usuário possui uma “aura pacífica” permanente; é 


necessário sucesso em um teste de Força de Vontade, com Dificuldade igual à 
Humanidade do usuário, para tentar atacá-lo. 


cc 00 À qura da Arte “Cura” torna-se violeta; além dos efeitos normais, 
passa a ter o mesmo efeito do nível 1 de Cura Celestial. 


cc 0000 À qura da Arte “Cura” passa a ter também os efeitos do nível 3. 
cc cc e00 |Jm ritual de três dias permite “curar” um Cainita, Koei-Jin ou 
fantasma, tornando-o novamente mortal. 


Harmonia Cósmica 


“Esta Arte consiste simplesmente em uma sorte sobrenatural, originária da har- 


monia do usuário com o universo; todo tipo de coincidência acontecerá em seu 
favor. O nível da Arte determina a magnitude das coincidências, e sua frequência 
é determinada pela Humanidade do usuário. 


Metamorfose 


Apesar de corresponder a uma Disciplina, apenas os dois primeiros níveis são 
iguais. Os níveis posteriores são dedicados exclusivamente à arte de assumir 
forma animal, todos eles funcionando com o mesmo Sistema do nível 4 da 
Disciplina Metamorfose. 


eee Permite assumir a forma do animal que dá nome a seu Círculo. 


“ee Permite assumir a forma de outros cinco animais (todos vertebrados e 
pesando 1kg ou mais); esses animais são escolhidos pelo usuário durante o 
aprendizado deste nível, e não podem ser mudados depois (anote na ficha). 


ce eee Permite assumir q forma de qualquer mamífero. 
ec... Permite assumir a forma de qualquer animal vertebrado. 


cc 000. Permite assumir a forma de qualquer animal 


Pacificação 


Esta Arte tem efeitos idênticos à Presença, mas beneficia todas as pessoas pre- 
sentes (por exemplo, usando o nível 5, todos parecerão majestosos). O usuário 
não será afetado, exceto em caso de falha crítica — nesse caso APENAS o usuário 
será afetado! 


Rastreamento 

Ao se concentrar, o usuário é capaz de saber a que distância está uma pessoa. 
Sistemas teste Percepção + Honra ou Percepção + Consciência, com Dificuldade 
dependendo das precauções tomadas para esconder a pessoa em questão. 


e Permite rastrear um “irmão” conhecido. 


ee Permite rastrear qualquer “irmão”, sabendo seu nome, Círculo, posto e 
nome do Senhor. 


«ee Permite rastrear um mortal, Cainita, Koei-Jin, licantropo ou Changeling. 
cc ee Permite rastrear um espírito ou fantasma. 


ce cce Nesse nível, além de saber a direção é possível “ouvir” tudo o que 
apessoa procurada disser, enquanto for mantida a concentração. 


ee... () usuário pode ser ouvido pela pessoa procurada, não importa onde ela 
esteja. Sistemas teste Manipulação + Honra ou Carisma + Consciência para cada 
frase, com dificuldade proporcional ao tamanho e complexidade da frase. 


cce 000. () ysuário pode “rasgar” o espaço, dando um passo em qualquer 
lugar do mundo e surgindo a uma distância inferior a dez metros da pessoa 
procurada. Sistema: faça um teste como se fosse Rastrear a pessoa, para cada 
pessoa que quiser levar no “passo” (um teste para o próprio usuário, dois para o 
usuário mais outra pessoa, etc). 
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Ão criar um personagem do Exército 
Celestial, ele ganha três pontos de Ar- 
tes como de costume. Porém, para gas- 
tar um desses pontos no primeiro nível 
deuma Arte que não seja “do Círculo”, 
terá que gastar um Ponto de Bônus tam- 
bém. Não é possível comprar segundo 
ou terceiro nível em Artes que não se- 
jam “do Círculo” com esses três pontos 
— apenas com Pontos de Bônus. 


Sistemas Diversos 

Assim como os vampiros do Sabá, 
aqueles do Exército Celestial nem sem- 
pre possuem as três virtudes do livro bá- 
sico. Cada Círculo possui sua própria 
escala de valores — e, portanto, suas 
próprias Virtudes; é por essas Virtudes 
que um “irmão” é julgado dentro de 
seu Círculo, e cultivando-as avançam 
rumo a uma promoção. 

Nas descrições dos Círculos apare- 
cem apenas os nomes das Virtudes, fi- 
cando a interpretação de seu significa- 
do a cargo do Narrador (e jogadores, 
no caso de PCs). A Virtude “Entrega” 
do Círculo do Carneiro, porém, precisa 
ser explicada; é um conceito derivado 
da filosofia Zen, indicando a disposi- 
ção de aceitar os rumos do destino e 
seguir sua correnteza sem resistência. 

Apesar da diferença de Virtudes, to- 
dos possuem Humanidade (e não as Tri- 
lhas do Sabá); Humanidade e Força de 
Vontade são calculadas conforme des- 
crito no livro básico, com a primeira Vir- 
tude da lista substituindo a Consciência, 
a segunda substituindo o Autocontrole e 
a terceira substituindo a Coragem. 

O Antecedente Geração não tem sen- 
tido no Exército Celestial; substitua por 
"Posto”. Sem esse Antecedente (O pon- 
tos), o vampiro é um recém-recrutado, 
sob o domínio de um professor do Cír- 
culo do Galo; 1 ponto corresponde a 
um vampiro na “fase de euforia”, a que 
alguns se referem como “adolescência 
celestial”; 2 pontos significam um mem- 
bro- plenamente aceito do Exército; 3, 
um Servidor Celestial; 4, um Guardião 
Celestial; e 5, um Mentor Celestial. 

Os Pontos de Sangue (capacidade 
máxima e gasto máximo por turno) equi- 
valem à 4º Geração para os Mentores, 
6º para Guardiões, 8º para Servidores 
e 10º para Crianças. 

Status é independente do Posto, me- 
dindo quanto o vampiro é apreciado e 
respeitado no Exército; no entanto, é bom 
arranjar uma desculpa MUITO BOA para 
um Status alto e Posto baixo! 


LALO 
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Conheça uma 
nova tribo de 
lobisomens, 
originária de 
ua ritual 
macabro e 
inteiramente 
contaminada 
pela Wir. 


Eles andam 
no fio da 
navalha, 
entre a total 


Corrupção e a 
sagrada 
defesa de 
Gaia. 
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Existe uma nova tribo entre os Garou. 


Pequena, oriunda da loucura e dos cri- | 


mes de um Parente insano, cujo nasci- 
mento é marcado pela própria Wyrm. A 
tribo cresce com o surgimento de novos 
membros e a aceitação de ronins. Às tre- 
ze tribos a odeiam, os Dançarinos da 
Espiral Negra ambicionam seu poder. 
Eles são a tribo proibida: os Dançarinos 
da Pele (ou “Skin-Dancers”). 

Quem são eles? Como usá-los em mi- 
nha crônica? Calma. Muitos jogadores de 
Lobisomem, especialmente aqueles que 
têm acesso aos livros em inglês, já ouvi- 
ram falar de Samuel Haight. Este grande 
inimigo dos Garou surgiu no suplemento 
Valkenburg Foundation, seguindo sua 
jornada em Storyteller's Guide to the 
Sabbat e Rage Across the Amazon, até 
se tornar a grande ameaça em Chaos 
Factor. Mas quem é Samuel Haight? 


À Origem 
Samuel Haight era um Parente dos Filhos 
de Gaia. Apesar de seus esforços e dedi- 


cação, Samuel não se tornou um Garou. 
O mundo espiritual, a conexão com Gaia, 
o poder das transformações, todos os 
dons e poderes que são direitos naturais 
dos Garou eram negados a ele. Amar- 
gurado, sentindo-se traído por Gaia e dis- 
criminado pelos lobisomens, ele buscou 
um meio de corrigir isso... e encontrou. 
Samuel descobriu o ritual do Sagrado 
Renascer. Usando as peles de alguns 
Garous, conseguiu se transformar em um 
deles, com todos os poderes inerentes à 
condição. Repetindo o processo, conse- 
guiu transformar outros Parentes em 
Garous. O ritual só tinha duas desvanta- 
gens: eram necessárias as peles de cin- 
co Garous (que normalmente não as ce- 
diam voluntariamente...); e os “novos 
Garous” (ou falsos Garou, como são cha- 
mados pelas treze tribos) já renasciam 
com a marca da Wyrm. | 
Isso não representava problema para 
Haight. Ele conhecia bem as tradições dos 
Garou, mas não pretendia segui-las. 
Considerava os Garou seus inimigos e 








estudou suas fraquezas para derrotá-los. 
Haight inicialmente escolheu quatro Pa- 
rentes como seus vice-líderes dentro da 
tribo; os escolhidos sabiam muito sobre 
a sociedade Garou, tinham alguns Dons 
e conheciam bem os rituais dos lobiso- 
mens. Haight criou um conjunto de re- 
gras que chamou de Leis de Haight; elas 
satirizavam a Litania, dando instruções 
sobre como proceder ao lidar com lobi- 
somens, espíritos e Malditos. 

Samuel Haight está morto, mas sua 
prole está formando uma nova tribo. 


Os Dançarinos da Pele e a Wyrm 
A Wyrm estava radiante. O ritual do Sa- 
grado Renascer tinha um nome irônico 
para um ritual da Wyrm que implicava na 
morte de cinco Garous para criar um OU- 
tro Garou, que já “renascia” com a mar- 
ca da corrupção. O Grande Corruptor 
contava com o ressentimento e amargura 
dos Parentes para transformá-las em furio- 
sos e vingativos Garou a seu serviço. Mas 
o plano deu errado. 

A Transformação, para a maioria dos 
Garou, é uma experiência traumática e 
dolorosa — mas para os Dançarinos da 
Pele é a realização de um sonho. O Re- 
nascer não se tornou a consumação de 
uma vingança, mas uma manifestação 
divina, com a qual vem a compreensão 
sobre porque os Garou consideram os 
Parentes cidadãos de segunda classe. O 
Parente, ao se transformar em um Garou, 
não urra “Agora eu poderei ter minha vin- 
gança contra aqueles miseráveis! !”, mas 
sim suspira: “Ah, entendo... Eles não me 
odiavam. Tinham pena de mim”. 

Muitos dentre os Dançarinos da Pele 
acreditam que Gaia contra-atacou a 
Wyrm, acalmando a gigantesca fúria da 
prole de Samuel Haight — concedendo 
a eles, portanto, uma chance de reden- 
ção apesar de sua nefasta origem. 

Infelizmente, a maioria dos “verdadei- 
ros Garou” que ouviu falar dessa nova 
tribo não acredita nessa possível “Reden- 
ção” e luta pelo extermínio dela. 

Os Dançarinos da Espiral Negra ado- 
raram a novidade. Tinham diante de si a 
possibilidade de transformar diversos de 
seus Parentes em novos Dançarinos, bas- 
tando para isso matar mais Garou! Além 
disso, a nova tribo era inteiramente fértil, 
um atrativo que não deve ser despreza- 
do. Eles propuseram a união das duas tri- 
bos, mas foram rejeitados. Já que a ab- 
sorção pacífica não havia funcionado, 
enviaram uma poderosa matilha para for- 


car a união com eles, a Deep Waters Hive. 
Nenhum deles sobreviveu ao confronto. 


Divisões na Tribo 

Após a morte de Haight, cada um dos 
vice-líderes assumiu a liderança de uma 
facção da nova tribo. Um deles segue as 
Leis de Haight, continuando a luta de seu 
criador. Outro segue a Litania, 
reinterpretando as antiquadas regras 
para o mundo moderno. Outro segue 
uma nova Litania criada para unir to- 
das as tribos e trazer a destruição fi- 
nal da Wyrm. O último não segue 
Litania alguma; apenas espera e apren- 
de as verdades sobre a Tríade. 

As quatro facções se dão razoavel- 
mente bem. As tensões que ocasional- 
mente surgem são resolvidas num ringue 
de boxe ou com alguns meses de solitá- 
ria. Diante dos inimigos que enfrentam, 
eles precisam se manter unidos. À disci- 
plina é mantida por todos os líderes. 


Os Dons 

Os espíritos, que por séculos se associ- 
am às tribos, se recusam a compartilhar 
seus dons com os Dançarinos da Pele. 
Portanto, a nova tribo tem que buscar seus 
dons com espíritos não-filiados às demais 
tribos. Os Dançarinos (da pele, não da 
espiral) que continuam a cruzada de 
Haight se associam aos Puppeteers (Mal- 
ditos descritos no suplemento Valken- 
burg Foundation) e dessa forma conse- 
guem disfarçar sua Corrupção. Através 
dos Puppeteers, eles se associam a ou- 
tros Malditos. 

A maioria dos Dançarinos da Pele, que 
não tenta destruir a sociedade dos Garou, 
se associou a totens abandonados ou 
ignorados pelos Garou. Totens como o 
Minotauro, Aquilo-que-Uiva-na-Floresta 
e outros. Como esses totens têm poucos 
seguidores, os dons ainda são fracos. 


Caerns 

Os Dançarinos da Pele possuem dois 
caerns. O maior deles fica no Arizona e 
é chamado de Caern do Holandês; fica 
oculto nas Montanhas da Superstição, 
cercado pelo deserto. Os Dançarinos fo- 
ram guiados até lá por uma imagem de 
Samul Haight, que desapareceu após 
chegar ao caern. Examinando-o, eles 
descobriram artefatos antigos revelando 
que o caern já havia pertencido aos 
Nuwisha. À imagem de Haight, portan- 
to, devia ser mais um truque do totem 
dos Nuwisha. 


io ti 
tra 


A Tribo Proibida 
é descrita com todos os 
detalhes no suplemento 
Outcasts: À Players 
Guide to Pariahs, ainda 
não traduzido. Este livro 
trata dos “ouicasts”, os 
renegados, os excluídos, 
aqueles que são 
desprezados e 
perseguidos pelos seres 
do Mundo das Trevas — 
os caitiffs, ronins € os 
vazios. Eles são os bodes 
expiatórios dos 
vampiros, lobisomens e 
magos das Tradições. 
Este suplemento detalha 
as relações sociais dos 
renegados com as 
sociedades que os 
excluíram, os grupos de 
renegados que se uniram 
e as possíveis vantagens 
que eles têm: caitifts 
podem criar novas 
Disciplinas, ronins podem 
se afiliar a espíritos 
desconhecidos e criar 
novos dons. Além disso, 
diante das ameaças que 
enfrentam os renegados, 
podem se unir em 
grupos mistos de ronins, 
caitiffs e vazios. Em 
suma, um suplemento 
muito interessante. 
Torcemos para que à 
Devir se interesse em 
traduzi-lo. 
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Caern do 
Holandês 


Caern: em algum lugar 
do Arizona. 

Nível: 4 

Películas: 3 

Tipo: Enigmas e 
Sabedoria. 

Estrutura Tribal: 
Dancarinos da Pele e, 
possivelmente, 
Nuwishas. 


Totem: Trickster (totem 
dos Nuwisha). 














Cranberry 
Caern 


Caern: Florestas de 
Pinheiros, Nova Jersey. 
Nível: | 

Película: 6 

Tipo: Vigor. 


Estrutura Tribal: 
Dançarinos da Pele e 
Ronins. 









Totem: Magpie (Pega). 


saci RR 











O caern foi reaberto e as antigas má- 
gicas dos Nuwisha que o mantinham 
oculto continuaram funcionando. Os 
Dançarinos não usam nenhum dos dons 
aprendidos com os Malditos neste caern, 
nem os evocam lá. Desde que o caern 
foi reaberto, alguns coiotes têm apareci- 
do na região. Os Dançarinos os deixam 
em paz e com livre acesso ao caern. 

O segundo caern fica nas florestas de 
pinheiros de Nova Jersey, e é bem me- 
nos poderoso que o primeiro. Os Dan- 
çarinos o encontraram adormecido e con- 
seguiram reabri-lo após duas dolorosas 
tentativas. É nesse caem que as quatro 
facções têm suas discussões e lidam com 
Os ronins que os encontram. As regras 
são: mantenha a localização do caern 
em segredo e nunca revele aos ronins 
que ele é mantido pelos Dançarinos da 
Pele. Este caern é o Cranberry Caern, 
usado por diversos ronins. 


Dons dos Dançarinos da Pele 


* Ver Além da Pele (Nível 1) - um 
Garou que usar este dom pode detectar 
um Dançarino da Pele através das mar- 
cas místicas levemente presentes na pele 
dele, similares a cicatrizes ou costuras. 
Este dom é usado pelos Dançarinos para 
reconhecerem uns aos outros e não é co- 
nhecido pelas treze tribos (elas usam Sen- 
tir a Wyrm para desmascarar os Dança- 
rinos da Pele escondidos entre elas). Este 
dom é ensinado por um espírito de 
Magpie. 

Sistema: o Garou testa Gnose (Dificul- 
dade 6). Apenas 1 sucesso é necessário. 


Nota: os dons Faro para a Forma Ver- 
dadeira e Senso do Sobrenatural irão re- 
velar um Dançarino da Pele como um 


Garou, mas não irão revelar que ele é 
da Tribo Proibida. 


* Mascarar a Corrupção (Nível 5) 
— um Garou com este dom pode escon- 
der completamente sua corrupção-da- 
Wyrm de todos os sentidos, incluindo 
dons que detectam essa corrupção. Este 
dom é ensinado por um Maldito 
Puppeteer. 


Sistema: o Garou gasta 1 ponto de Gnose 
e testa Aparência+Subterfúgio (Dificulda- 
de 8). O efeito dura por 1 cena. Cada vez 
que o Dom é usado, o Garou deve rolar ] 
dado. Se o número for igual ou inferior 
ao seu nível de Corrupção, ele deve adi- 
cionar mais um à sua Corrupção, aproxi- 
mando-se mais da Wyrm. O Dom não 





pode ser usado por Garou com 10 de 
Corrupção (ver box). 


Os Dançarinos podem ter outros dons 
além destes. Dons que tinham quando 
eram Parentes, dons que lhes foram en- 
sinados por ronins, outros dons dos totens 
citados. É recomendável, como os novos 
totens ainda estão fracos, que estes no- 
vos dons sejam até o nível 3. Como os 
totens das treze tribos os rejeitam, dificil- 
mente eles terão dons acima do nível 3 
desses totens. Dons da Wyrm não têm 
essas restrições. 


O Ritual do Sagrado Renascer 
(Místico Nível 5) 

Após obter as cinco peles de Garou, o 
realizador do ritual deve untá-las com um 
preparado de ervas e minerais raros, e 
cada uma delas deve ser retirada sob o 
mesmo auspício lunar. Este ritual pode 
levar um tempo incrivelmente longo para 
ser preparado, e as peles devem ser cons- 
tantemente preparadas sob o mesmo 
auspício sob o qual foram retiradas. As 
peles podem ter anos de diferença entre 
si, desde que estejam preservadas corre- 
tamente. 

À cerimônia final deve ser celebrada 
sob o auspício adequado às peles e deve 
ser completada em uma hora. O realiza- 
dor do ritual testa Raciocínio + Rituais con- 
tra dificuldade 9. Apenas um sucesso é 
necessário. Ao final da cerimônia, as 
peles das cinco vítimas irão se fundir no 
realizador do ritual, tornando-se parte 
dele para sempre. Não há reversão co- 
nhecida para este ritual. Quando com- 
pletado, o realizador do ritual será Garou. 
Ele terá a marca do Wyrm (nível 7), a 
menos que os Garou tenham voluntaria- 
mente doado suas peles para ele. 

Obviamente, os Dançarinos podem 
conhecer diversos outros rituais além des- 
te, sem as mesmos restrições que os dons. 


Fetiches 

Os Dançarinos tentam fazer seus fetiches, 
com menos sucesso e mais riscos (Maldi- 
tos sempre podem se infiltrar nos rituais) 
que os Teurges das treze tribos. O Narra- 
dor pode criá-los junto com os jogado- 
res. Eis um exemplo: 


Rosnador - Nível 4, Gnose 5 

Esta longa faca farpada é similar a uma 
adaga ritual, mas não é tão bem-feita. 
Irá causar dano agravado a qualquer 
oponente que atinja e, frequentemente, 
rosna enquanto afunda na carne do 
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alvo. Rosnadores não são de prata; logo, 
os Garou podem absorver o dano nor- 
malmente. A Dificuldade para atacar é 
6 e ele causa Força+1 de dano. 

Para criar um Rosnador, o Garou deve 
prender um espírito de Guerra, Dor, Fú- 
ria ou Espírito-de-Lobo. Se, ao invés dis- 
so, um Maldito for preso, ele irá eventu- 
almente se voltar contra seu usuário. À 
primeira vez que o usuário tiver uma fa- 
lha catastrófica em um ataque, a lâmina 
irá reverter em torno de si mesma e afun- 
dar na pele dele, rosnando enquanto 
morde. O Maldito irá então fugir e se 
reformar em algum outro lugar da 
Umbra, tornando o fetiche inútil. 


Corrupção 
Um traço opcional para os Dançarinos 
da Pele (e ronins em geral) é a Corrupção. 
Ela marca o quão próximo da Wyrm o 
garou está (qualquer Garou). Cada vez 
que um Garou fizer uma ação listada na 
tabela ao lado, deve compará-lo com seu 
nível de Corrupção. Se a ação for de uma 
escala maior que seu nível de Corrupção, 
deverá rolar um dado. Um resultado 
menor ou igual a seu nível acrescenta 
mais um ponto de Corrupção, aproxi- 
mando-o mais da Wyrm. Quando atin- 
gir Corrupção 10, o personagem passa 
a pertencer à Wyrm e é retirado do jogo. 

Remover a Corrupção é muito difícil. 
Um Ritual de Purificação irá eliminar | 
ponto se for realizado até uma lua de- 
pois da ação ter sido feita. O ritual deve- 
rá ser feito por um Garou sem Corrupção 
e pelo menos três outros Garou deverão 
participar e gastar 1 ponto de Gnose. 










































A Fé Verdadeira ou ações abnegadas 
em prol dos Garou podem, se o Narrador 
assim o permitir, eliminar pontos de 
Corrupção. O método mais seguro é se 
banhar no lago de prata do Erebus (para 
mais detalhes veja o suplemento impor- 
tado Umbra: The Velvet Shadow). Isso 
irá remover 1 ponto de Corrupção por 
ano passado nas águas ferventes. 


Nas Crônicas 

E agora? Bem, os Dançarinos da Pele 
podem ser personagens interessantes 
para os jogadores: os desafios são enor- 
mes, mas eles podem ver o que as tribos 
não estão vendo e criar mais Garous a 
partir das peles dos guerreiros caídos. Os 
Dançarinos também podem ser inimigos, 
aliados desconfortáveis ou surpresas em 
qualquer crônica. Será que os Tremere, 
o Sabá e a Mão Negra não adorariam 
meter as mãos no Ritual do Sagrado Re- 
nascer para criar Garou-Carniçais? Cabe 
ao Narrador decidir. 


CARLOS KLIMICK 


Testes de Corrupção 


Corrupção 1: Acidentalmente quebrar uma lei da Litania; viver na cidade. 


Corrupção 2: Intencionalmente quebrar uma lei da Litania; recusar um desafio 
justo; canibalismo (devorar humanos ou lobos); desarmonia espiritual (falha em 
recuperar Gnose em menos de um mês após tê-la gasto). 


Corrupção 3: Recusar-se a reconhecer a perda de um desafio (perda de instin- 
to); ensinar os Caminhos (Dons, Rituais, etc) a servos da Wyrm (incluindo vampi- 
ros é Garou-ikthya): roubar Gnose de um espírito que não é da Wyrm e não é 
aliado dos Garou. 


Corrupção 4: Não tentar se redimir por seu banimento; injustamente matar 
outro Garou: trair um Garou para servos da Wyrm; roubar Gnose de um espírito 
aliado dos Garou. 











Corrupção 5: Trabalhar para a Pentex (exceto espionagem e sabotagem); pren- 
der ou traficar espíritos malignamente; roubar Gnose de Malditos. 


Corrupção 6: Destruir um lugar natural (ferir Gaia); causar o crescimento de um 
Covil da Wyrm. 


















Corrupção 7: Aliar-se a servos da Wyrm (incluindo vampiros e ronin-ikhiya); 
sofrer o Ritual do Sagrado Renascer (Dançarino-da-Pele). O dom Sentir a Wyrm 
detectará qualquer Garou com Corrupção / ou mais. 


Corrupção 8: Canibalismo (devorar outro Garou); depelar um Garou (Dançari- 
no da Pele); sadismo e perversão (virtudes de Dançarinos da Espiral Negra). 


Corrupção 9: Trair a localização de um cuern; guerrear contra qualquer das 
tribos. 


Corrupção 10: Destruir um caern. 






















ienise... chame como quiser. Este in« 
nte chega a ser é essencial quando se trata de uma 
séria de RPG. Kult, Vampiro, Armageddon, 
ED (sem cara feia, senhores; não vou ter que explicar 
Elle novo, vou?)... todos estes RPGs dependem, em 
PrtBitágio, de unvéffma de suspense e tensão. De certa 
formá, ê isso o Que faz a diferença entre uma partida séria, 
pesada, e uma “normal”. | 

“ Aidéia hoje é ajudar você a dar clima às suas aventu- 
ras. Deixar todo mundo. nervoso, sentado na ponta da 
cadeira, esperando pelo próximo acontecimento. Isso não 
quer dizer que jogar de qualquer outra maneira seja erra- 
- do — longe disso. Afinal, como a gente sempre diz, RPG 

cada um joga como quer! . 


Olho na Trama! 





Não, esta não é uma propaganda disfarçada para que 


você não perca os incríveis lançamentos em ai do 
Trama. Isto é Sério. 

Não hó clima que segure uma aventura sem vimá boá 
trama. Mais que o normal, a aventura climática depende 





na É pt de uma affed história Pênca em RA basta comparar por 





Como E exemplo... “True Lies e Seven - Os Sete Pecados 
criar (e 5 Capitois. Ambos são bons filmes, mas Seven tem uma 
Pao o trama extremamente mais elaborada e usa e abusa do 
manter ) “suspense. Não é fácil chegar a este estágio, mas existem 
| A da glgumos dicas práticas. 
medo e - | 


Uma delasé: nunca entregue tudo de bandeja. O Mes- 
o | tre precisa aprender a: “segurar” as informações e surpre- 
tensão nd - ender os jogadores. À surpresa é a chave do suspense. 
- Uma técnica legal é elaborar a trama de forma que a 
| aventura pareça uma aventura qualquer. Você espera que 
os jogadores se atostumem com a situação, relaxem e en- 
tão... BUM! Vira a aventura-de cabeça para-baixo. Isso 
costuma deixar os jogadores desnorteados, perdidos e im- 
potentes (na aventura, senhores... na AVENTURA). 

Difícil de entender? Bem, vamos qo exemplo. Durante 
uma de minhas aventuras de Vampiro um amigo resol- 
veu jogar com um personagem extremamente galante. Do 
tipo Don Juan, com posição privilegiada na sociedade 

vampírica. Boa condição financeira, um belo apartamen- 
to, carro... enfim, uma boa vida. 

Entre as mulheres com quem costumava sair, uma era 
loucamente apaixonada por ele e tonhecia sua condi- 
ção vampírica. O vampiro se aproveitava para usar e abu- 
sor, às vezes trotando-a com desprezo. Por otasião da 
aventura, uma fita de vídeo provando a existência 
vampírica foi parar nas mãos de um apresentador de tele- 
visão, que convocou seus telespectadores para dar seu tes- 

-Jemunho. Magoado, a mulher entrou em contato com O 
programa e contou o segredo de nosso Don Juan em rede 


na mesa : 
de jogo “ 


nacional de televisão: suficiente para que o jovem conguis- 
tador fosse caçado por toda a cidade, perdendo tudo o que 
tinha e tornando-se um pária dentro da sociedade (mesmo 
depois que o assunto tinha sido resolvido ip outros jo- 
godores...). 


Nem sempre q “virada” precisa ser tão radical: Às 


vezes a sutileza mostra-se uma saída mais vantajosa. O 


interessante é brincar com os clichês do RPG, coisas que os | 
RPGistos já aceitam quase automaticamente. Em AD&D, 


o velhinho que vem pedir ajuda para salvar sua vila pode 
ser um monstro canibal transmorto tentando levar o jan- 
tar para o resto da família! O solícito NPC que salva.o 


grupo de Vampiro na hora H pode ser um caçador com- | 


petentemente disfarçado. Percebe o que quero dizer? 


Outro recurso válido e muito utilizado é do mistério | 
tonstante em nome da tensão. Quem não ficou louco para “| 
saber quem era o assassino de Seven, por exemplo? Não 
é preciso nem apelar para o cinema. Arquivos-X serio. 
do cultuado por muitos RPGistas (eu, inclusive), usa e 


abusa do recurso do segredo perene. 


O interessante é deixar que os jogadores dede per- Ela 


to de solucionar o mistério, somente para Porepegaim que 


todas as suas suspeitas eram infundadas. Em à outro cam- 
panha de Vampiro, coloquei os personagens diante de 
um problema ainda mais complicado: vampiros proemi- 


- nentes do círculo de artistas da sociedade vampírica eram 
- encontrados mortos e complefamente sem sangue. Quem é | 
“o misterioso serial killer que vem aterrorizando San Fran- - 


cisco? Responder parece simples mas não é. Uma história 
clássica de assassinato e investigação pode levar a uma 
trama cada vez mais complicada (alguém aqui se lembra 
de Coração Satânico ou Twim Peaks?). 

À idéia neste caso é mostrar somente a pontinha de 
um iceberg de mais de três quilômetros. Podemos compa- 


= a 


rar a trama a um buraco raso. Os jogadores | cavam, ca 


vam, cavam... e nunca chegam ao fundo. Quando final. 


mente atingem seu objetivo eles olham para cima... e apoio a 


tebem que não têm como voltar! 


Portanto, memorize a primeira lição: sem uma oa e . 
trama não há aventura climática. Usar recursos parasus- 


pense sem uma boa história é comotorrar o orçamentoem 
um filme que só tem efeitos especiais. Pode até Him bonito, so 


mas não leva a lugar algum. 


Disciplina e 
Efeitos Especiais 


É preciso disciplina em uma mesa onde se desenvolve uma “E 
aventura climática. Nem o mais habilidoso mestre consegue al 


mais ou discutem sobre coisas que não têm nadoo a ver com | É a 


0 que acontece dentro da da 








Para manter os jogadores na linha algumas providên- 
tia podem ser tomadas. À primeira é considerar TUDO o 
que disserem como dito pelo próprio personagem. Não im- 
porta se foi uma piada ou algum comentário maldoso: 
tudo faz parte da aventura. Se o jogador faz um comen- 
tário não aconselhável justamente durante a visita ao Prin- 
cipe da cidade... que sofra as consegiências. Mostre que, 
pelo menos naquele dia, o Mestre não está para brinca- 
deiras. Você verá como aos poutos os jogadores assumi- 
rão seu devido papel quase inconscientemente. 

O clima também depende de fatores externos. Uma 
atmosfera de suspense adiciona diversão e facilita o tra- 
balho do Mestre. Abdicar da luz elétrica acendendo algu- 

«mas velas para iluminar q mesa (com cuidado para não 
queimar a casa, é lógico) é uma ótima idéia. À atmosfera 
escura segue o princípio do cinema: com menos elementos 
para desviar a atenção à volta, a concentração do jogador 
fica toda no Mestre. 

Uma boa trilha sonora também é aconselhável se um 
aparelho de som estiver disponível. Trilhas como “Dracula 
de Bram Stoker”, “Entrevista com o Vampiro” e “Conan, o 
Bárbaro” estão entre as preferidas. Com um pouco de 
paciência e planejamento é possível, inclusive, preparar 
uma seleção de músicas para momentos específicos da 
aventura. Dá trabalho, mas compensa. 

Embora alguns aprovem, prefiro não aconselhar vesti- 
legal a príncipio, mos não deve ser tão divertido para 
alguém que não conhece RPG e entra na sala de repente, 
Melhor deixar esse tipo de efeito para os live actions, ok? 


Hora do Espanto 
Nem só de efeitos especiais vive o Mestre. À atmosfera ajuda, 
mas não é tudo na aventura dimática. Os efeitos nada mais 
são do que acessórios para facilitar a vida do Mestre. O tra- 
balho começa mesmo com o início da aventura. 

“O medo é, provavelmente, uma das sensações mais es- 
pontâneas do ser humano. É como um monstro que te 
segue pelas ruas escuras e te encurrala em um beco sem 
saída. Ninguém finge que tem medo — você sente ou 
não. Sendo assim, como gerar medo deniiã m uma aven- 
tura de RPG? 

Não é fácil. Medo total e pleno tohvez se seja um objetivo 
ainda a ser alcançado, mas é possível causar aquela in- 
quietação... aquele friozinho no estômago a que estamos 


Jão acostumados durante os filmes de suspense. Talvez 


d Ee algumas dicas consigamos chegar lá. 

é O Mestre que pretende. criar suspense deve ter atenção 

| Tua possam. Mais do que nunca é preciso que os 
e igoios em, exatamente como êo lugar, ques sintam 0 

E. hdi no que diz respeito aos detalhes. 

Seja minucioso nos descrições. Crie atmosfera. E quan- 
& do digo detalhes, não me refiro apenas visualmente. É pre- 
“iso transmitir sensações; uma vez que 0 corpo do jogador 
não está lá para vivenciar o momento, VOCÊ como Mestre 
- deve fazer o papel dos sentidos do jogador, preenchendo q 
“locunae transmitindo as sensações para ele. Som, tato e chei- 
“ ros— principalmente cheiros. Use e abuse das metáforas e 
— Comparações. Como experiência própria, eu até hoje odeio 

| a maionese e porta cousa de uma maldita comporação feita por 


Frank Miller em “Elektra Assassina”... 

Para quem não está familiarizado com tal “excesso 
descritivo”, vale a pena dar uma olhada nas obras de 
Edgar Alan Poe e H.P Lovecraft, mestres do terror gótico. 
Para uma versão mais contemporânea da mesma técnica, 
q dica é Stephen King (esqueçam os filmes; os livros são 
assustadoramente incríveis). 

No luta para causar pânico vale tudo. À falta de escrú- 
pulos do Mestre é quase pré-requisito. Todas as táticas são 
vólidas para que o jogador se sinta realmente mal. 

Separar o grupo, por exemplo. É um golpe baixo, mas 
dá resultado — principalmente dentro de uma campa- 
nho. Depois de muito tempo agindo juntos, os jogadores 
adquirem um senso de conjunto e união que traz vanta- 
gens, mas os torna dependentes. Quando este elo é quebra- 
do, a desorientação é quase assegurada. O personagem 
precisa reaprender a “se virar sozinho”, e até lá estará 
completamente vulnerável a táticas maquiavélicas. 

Procure fraquezas. Faça experiências com o persona- 
gem, tentando descobrir o que ele (e o jogador) temem. 
Explore o medo como quem cutuca uma ferida aberta. 
Tente! É como brincar com ratinhos de laboratório... 

Bem senhores, o assunto é estenso — mas o espaço, 
limitado. Há pelo menos mais uma dúzia de dicos nesse 
sentido. Mas, com o que foi exposto aqui, já temos um 
começo. Provavelmente você vai encontrá-las por si pró- 
prio. E não se espante se seus jogadores te olharem com 
preocupação antes de cada sessão de jogo... 

À título de curiosidade, a maior parte destas dicas foi 
colhida do livro básico de Ravenloft, um mundo de 
terror gótico dentro do AD&D. Só uma cutucada em quem 
ainda acha que AD&D é só poncadaria... 


J.M.TREVISAN 
(editor assistente, roteirista, filho pródigo e sádico de plantão) 
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lei dungeons. Masmorras, caver- 
$, castelos, ruínas — ou seja, qual- 
de local cheio de aposentos povo- 

nsiros. 
ve comecei a jogar RPG com 
ência e me apaixonei por AD&D, 
e seis ou sete anos, contraí uma 
grave alergia a este tipo de cenário. Sou o 
tipo de jogador que prefere pensar, inter- 
pretar, interagir com dúzias de NPCs inteli- 
gentes e vagar por cidades exaustivamente 
o) [o Tarcife (o [o 1: utciarto Ta(o [oo [Sit pa fo o ooo (UI, 
diabos pode haver de interessante em en- 
trar na masmorra, abrir portas, matar mons- 
tros e coletar tesouros durante a aventura 
inteira? A resposta não é muito animadora. 

Há quem goste de aventuras tradicio- 
nais, do tipo matar-pilhar-destruir. Mas os 
que não gostam devem simplesmente eli- 
minar o gênero dungeon de seu cardápio 
de aventuras? Por incrível que possa pare- 
cer, a resposta é não. 

É possível transformar uma aventura com 
dungeon em algo lógico, desafiador e coe- 
rente sem apelar para três dúzias de criatu- 
ras escolhidas no Livro dos Monstros ou ta- 
belas de encontros aleatórios. A idéia aqui 
é fornecer algumas dicas para que sua 
dungeon se torne menos “descerebrado”, 
por assim dizer, e o Mestre seja capaz de 
contentar todos os tipos de jogadores. 


BACKGROUND:, 
MASMORRAS TÊM HISTÓRIA 


Encaremos a realidade: é impossível, den- 
Ico No [o 4 4 CN <jero fo o To [o Tp a] o jo ao [a feifo No [o 
background (passado, história...) . Ele é como 
um míssil teleguiado, que nos persegue em 
I(ojo os fo Ef cio ojocÃo [-N=] [o] ojoigo (eis oe NU gajo o ici 
tura de RPG. E aqui não é diferente. 

Uma dungeon não existe simplesmente 
por existir! O primeiro passo para a cons- 
trução de nossa dungeon é dar uma história 
fo cio RO oro (o (o go UA To No [Usina Ao No fio [ao jo o 
jojo [a(o [oiço [o o E c/0 (DITA A 

Pense exatamente em como você quer 
SU /o o [Naro (fo Jaco [sjo jo EN E=[aib/ Ma (o o jo isjo [o [0 
Pense no porque das coisas serem como são. 
Porque a dungeon está exatamente aliz 
(QITo | K=A(oJTRio)) Ko oro oro [ci/o Ko [ciniigo o [oco ja 
texto da região onde ela se encontra? No 
caso de uma ruína, o que havia ali antes de 
ser destruído? Porque isso aconteceu? Como 
isso influencia o lugar nos tempos atuais? 

Estas perguntas parecem simples, mas 
não são. Todo background exige um bom 
planejamento e horas de trabalho do Mes- 
tre. É trabalhoso, mas não muito difícil: ten- 
do em mãos a idéia primordial, o restante 
vem como consequência. 

Vamos usar aqui um exemplo prático. 
Comecemos supondo a existência, em tem- 
pos passados, de uma grande população de 
anões vivendo dentro da enorme montanha 
Algrandhir. Rica em jóias eminérios, a mon- 
tanha possibilitou aos anões o comércio com 


os reinos humanos, transformando o que an- 
tes era uma pequena comunidade em um 
império situado dentro de suas entranhas. 

Durante uuma da inúmeras escavações, 
o anão Durghar Fireblade encontrou encra- 
vada na rocha uma enorme pedra preciosa 
de dois metros de altura e quatro de diâme- 
tro. Era a maior já vista e valeria uma fortu- 
na. Com muito esforço a pedra foi extraída 
— mas, em vez de fortuna, ela trouxe o ter- 
ror! O buraco que se formou onde antes es- 
tava a pedra era uma passagem para um 
reino de criaturas maléficas e mortais. Agora 
livres para invadir este mundo, elas dizima- 
ram a outrora gloriosa sociedade aná... 

aviate[o Haro t=No Nato ani=No [o Neifo [o fo [ro Tan ro inn o 
de Algrandhir é sussurrado pelos quatro can- 
tos do continente. Uns a procuram em busca 
de riqueza e prosperidade — outros, na es- 
perança de vingar seus antepassados mor- 
tos. A verdade, porém, é que pouco ou nada 
se sabe a respeito das criaturas que agora 
povoam a antiga cidade ou o lugar de onde 
elas vieram. Pelo que se sabe, ninguém que 
ictalale Wojo Tato [o Mofo go DP aNro go TaTo lada ro Neo o jo pro [= 
voltar para contar a história... 

Admito que é um exemplo simples, ape- 
nas para ilustrar o tópico — mas todas as 
perguntas podem ser respondidos partindo 
deste simples resumo. Temos a idéia princi- 
pal. O resto é só uma questão de estender o 
raciocínio. 


PRATO PRINCIPAL OU 
ACOMPANHAMENTO? 


Uma dungeon pode ser utilizada de duas 
formas: como motivação e objetivo primá- 
rio, OU como cenário secundário de uma aven- 
tura inserida dentro de uma campanha. 

No primeiro caso não há muitas preocu- 
pações, uma vez que a dungeon dita o que 
acontecerá. Ela é o sítio principal; os cenári- 
os restantes são criados em função do que 
ela é. Simplificando o raciocínio: qualquer 
fofo fa do Tro Uia fo do Ia =1[o o fogo o [ofero [o =Ho [Ini igo do [O 
fo [U/ Mo Mo (ci ii go EIN o) go jo jo [5 

Já no caso de uma aventura dentro de 
uma campanha, a coisa muda de figura. Se- 
ria extremamente interessente se a dungeon 
colocada em uma das aventuras (ou série 
delas) tivesse uma história interligada com a 
campanha. Uma dungeon independente é 
possível, mas é muito mais gratificante e 
motivante para o jogador saber que, ven- 
cendo aquele desafio, estará progredindo 
oo [go o | oro Torero aU pao Diigo No info [o Ma nTo (op 

Talvez o grupo tenha como grande 
objetivo aprisionar Mallakir, um perigoso 
mago maléfico. Um antigo ingrediente má- 
gico para o encanto que pode prender o ini- 
migo está no enorme castelo de uma ordem 
de magia. Lá, além de uma escola de magia 
e laboratórios, encontra-se uma espécie de 
zoológico de criaturas estudadas pelos ma- 
gos. Com a carta do rei de Salithur, os joga- 
dores não precisariam de mais do que dez 
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minutos de conversação diplomática para 
conseguir o que queriam. Entretanto, quan- 
do os jogadores chegam, encontram somen- 
te ruínas. Sem saber qual a natureza do in- 
fo á=To [Ig lf=Mo [DcWo Jojo [[ohi ge rA-IgE TUTO No [cido oro To [o 
Ale] [o] STgi ir ATOR o [UH o foro [Mofo go No Ligo jo Taro [LTE 
cultar a missão dos jogadores: organizou um 
ataque, matou todos os que lá estavam e 


soltou todas as criaturas antes confinadas. 


Vale fojgo No cito jo [o (o [off=mi=i go [o No D/=W => fo] [ojgo Taio 
ruínas do castelo para manter as chances de 
conseguir o que querem: o fim de Mallakir. 


A TEORIA DOS RATOS E ORGS: 
LOGICA E COERENCIA 


|palo fo IalsMU nato Ke [Nato (fo aligo (o [efe Tao | NA Vo áTaço (o) 
a porta de um aposento os jogadores encon- 
tram cinco orcs. Os grupos se enfrentam e os 
heróis se livram da ameaça... somente para 
encontrar quatro ratos gigantes no aposento 
adjacente. A questão é: por que os ratos gi- 
gantes não atacaram os orcs, e vice e versa? 


Isso nos leva ao nosso próximo problema 


quando se pretende montar uma dungeon 
inteligente: lógica e bom senso. O back- 
ground facilita nossa tarefa. Além disso, 
dungeons não precisam necessariamente fi- 
car estagnadas no tempo, mantendo sempre 
Um mesmo status quo. q 

folito Taro [oito ABI a fo ie (o No Ta jiTo [oo go [Ta ao = 
magia, é certo dizer que em seu interior pode- 
se encontrar quase qualquer tipo de criatura 
descrita no Livro dos Monstros. Sendo um 
lugar de pesquisas, é normal que exista a 
maior variedade de monstros possível. Esta 
afirmação, entretanto, só é válida se o grupo 
chegou às ruínas um ou dois dois dias desde 
fo oito fo [UHE ao infere Ta jo [oa To À Tala fo o [of ii pa fo o 
coisas podem mudar completamente... 

Se os aventureiros chegam uma semana 
fofo fojfo o [e/o) aifctelto [o io EsTijb (o [oro [o Ei gTo No [Nicig cia 
te. É certo que dentro do castelo haveriam 
monstros mais perigosos e outros mais ino- 
fensivos: ocorreria uma espécie de seleção 
natural dentro da dungeon. Os animais mais 


fortes subjugariam os mais fracos por comi- . 


da ou território. Criaturas inteligentes pode- 
mos, inclusive, escravizar os inferiores para 
criarísuas próprias forças. Com mais de uma 
criatura inteligente agindo, poderíamos ter 
até duas ou mais forças antagônicas dispu- 
tando território dentro do próprio castelo. 
M-lanlo seis io [Taro [o o [U/=Na fo [UTo o [dig TTo [fo KU Tanto 
ordem de magos: onde há magos existem 
itens mágicos, livros de magia... 
Comparando esta situação com a inicial, 
podemos dizer que esta dungeon poderia 
Life(e dinato EN aaro Ta (o | o Nero (o [o No [fo BST=N o fo ro Fo [ETs a 
motivo nossos heróis são obrigados a voltar 


ao antigo castelo, é certo que encontrariam: 


um bom acervo de surpresas. 

O principal é não tratar os monstros de 
uma dungeon como se fossem bonecos den- 
tro de uma casa mal-assombrada. Trate-os 
com coerência e lógica. À recompensa virá 
naturalmente. 


ENIGMAS: O 

METODO LARA CROFT 

Nem só de monstros vive uma dungeon. Ela 
jojojo [NET Tal o fo Esicto (o [o WI pi rciT io Nro TN o jo Trofeo | [an T=iniie 
em enigmas. 

=Sj(cÃe [aii ifoifo Nro gere onto ro To To [o do E => (-Igelito TiTo 
cérebro, quando o natural seria usar os pu- 
nhos. Um enigma é, a muuuuito grosso modo, 
um “chefe de fase” dentro da dungeon. Em- 
bora este recurso esteja presente no RPG de 
mesa, é encontrado amplamente nos jogos de 
videogame: os mega-sucessos Tomb Raider 
e Resident Evil são a maior prova da eficiên- 
efe ro [jr W fo ogro [Mo Jojo go [o fo [=p QUO Taj fo an To TS 
o [Tjo jiTo [o [o giro Meia Tio Ta pfo No NT] dE =" 70] NYiTo [o ao TES 
compensador para o grupo é vencê-lo. 

Um enigma não se resume a adivinha- 
ções. Uma charada dita por uma esfinge, 
o [ero np o o [aj afo o (oo [oiço (o foifo Ta To Niro [1 Udo (To) io 
me ou devoro-te”, é um enigma. Mas uma 
porta na entrada do templo do Deus Gato, 
que tem como chave uma jóia, escondida 
dentro da estatueta de um tigre, também é. 

LaNÃv£o [gi c1o [o To [WS NTo Na nTo To Tao Taio [o Tc Ig ao [Ki (o 
recurso. As possibilidades do uso de enigmas 
fon (cignalialo (galo [io nro [o No Nano (o Ta jo foro fo o [ON [= c 
tre se esgota. 


E POR QUE NAO... NPCs? 

ôim, NPCs! A presença de NPCs bem 
planejados dentro de uma dungeon não chega 
a ser absurda como pode parecer a princi- 
pio. Desde que bem justificada e coerente 
de acordo com o background, a presença de 
NPCs inteligentes só têm a acrescentar di- 
versão à aventura. Exemplos? 

Nieto ço [o [a [o [oo Koifo [o (o [hi jo Taj jo pn (o o [Ho Ta o) =t= 
de Algrandhir, nada impede que entre suas 
explorações os jogadores encontrem o fan- 
tasma de Durghar Fireblade, o.grande res- 


ponsável por toda a tragédia. Talvez ele aju- 


de os personagens contando sua história e 
servindo de guia pelas ruínas que conhece 
(o [o 0/1 LO IR (o | Yi cr A] ih ro foro Nro [Ma IUTo [o ofo To 
afastá-los, a fim de que o sono dos mortos 
não seja perturbado. Uma vez que ele fa- 
lhou com seus companheiros quando vivo, é 
plausível que queira compensar isso. 

Sociedades inteiras podem se situar em 
o [Dao [o gi pa fo (o TI a/c UT ao] | fo o [fo [Toro fo [oito 
monstros e bestas. Talvez eles conseguissem 
desenvolver artefatos para evitar ataques por 
oo [n(cÃo [SEIcINISÃO) oTcifo efe [= Ho o [oi go [oró [o Pi ojo jo [cTa jo (6) 
transitar incólumes pelos vários níveis da 
dungeon. O que aconteceria, neste caso, se 
os aventureiros invadissem a masmorra para 
dizimar as criaturas e saquear seus tesouros? 
AH ojortiloliifo [o fo [Sisto oo Tio [a fo [=] 

Elaborar uma dungeon inteligente não é 
difícil... mas exige muuuito trabalho. Entre- 
tanto, quando o trabalho é bem feito a re- 
compensa vem em dobro na forma da satis- 
(o [o(s [oo [oo To jo To (o [og 

DRA ENA ANTA] 
(Roteirista, piadista e Editor Assistente 
titular na ponta direita) 




















Os preços constantes aqui são 
“mínimos para cartas em 
“Ótimo estado de conservação. 
É E valores estão expressos em 

“dólares, correspondendo à 

“sua cotação atual no 

“mercado norte-americano. 

Estes valores devem ser 

usados apenas como 

referência para trocas e 
“construção “de baralhos, para 
avaliar o poder ea raridade 

de uma carta e compará-la 

com as demais. Pelo valor de 
“um Gorro do Bufão (12,00), 

porexemplo, sabemos que é 
“uma carta muito mais 

poderosa que Gerador de 

Serpentes (4,00), embora 
sejam ambos artefatos raros 
de 5º Edição. 

Atenção: NÃO 
“recomendamos, em hipótese 
“alguma, o uso de dinheiro 
a Jogar cartas avulsas. 
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QUARTA EDIÇÃO 

A Coma sa ME... R.. 2,50 
À Pedra Fellwar ............... A ch... 2,00 
Abelhas Assassinas ........... Vd... 1... 3,00 
Abominação .............. PE d:0,5] 
Abutres Osai .........ms Br... 1... 0,50 
Alforjes de Jandor ............ Ar...R.. 2,00 
ARBODO seo: Ym..]... 0,50 
Alma Desgarrada ............. Pr...C.. 0,10 
Amedrontar ........ee Pr...C.. 0,0 
Amuleto de Kroog ............ Ar...C.. 0,10 
Anel de Aladin .................. Ar ...R.. 2,00 
Animar Artefato ........ hz... |... 0,50 
Animar Barreira ............... Br..R.. 2,00 
Anjo Serra .......... Br... |... 5,50 
Ankh de Mishra ................ Ar...R.. 3,00 
Anões Guerreiros ............ Ym..C€.. 0,10 
Ânseio por Viagem ........... Vd... 1... 0,50 
Aparição do Pântano ........ Pr... 1... 0,50 
Aprendiz de Mago ............ hz ...C.. 0,10 
Aranha Gigante ................ Vd..C.. 0,0 
Área Fortificada .......u.. Br..C.. 0,10 
IRÃO Ss suis Ar ...C.. 0,10 
Armadura de Ashnod ....... Ar... 1... 0,50 
Armadura Divina ............ Br... C.. 0,10 
Armegedon ....................... Br...R.. 6,50 
Arsenal de Tawnos ........... Ar... 1... 0,50 
Artefato Vivo ......... Vd...R.. 2,50 
Artilharia Órquica ......... Ym.. 1... 0,50 
Aspide de Néfis ................ Vd..C.. 0,10 
Assassino da Realeza ....... Pr...R 12,00 
Auriflama Órquica ......... Ym.. 1... 0,50 
Ave Mecânica .................... hr...R.. 4,00 
Aves-do-Paraíso ............... Vd...R.. 6,00 
Bálsamo Restaurador ....... Br...C.. 0,10 
Barreira de Água ........... hz... 1... 0,50 
Barreiro de Espadas ........ Br... 1... 0,50 
Barreira de Fogo ............ Ym .. 1... 0,50 
Barreira de Gelo .............. Vd...1... 0,50 
Barreira de Lanças .......... Ar...C.. 0,10 
Barreira de Madeira ........ Vd...C.. 0,10 
Barreira de Ossos ............ Pr... 1... 0,50 
Barreira de Pedra ........... Ym..1... 0,50 
Barreira de Pó ................ Ym.. 1... 0,50 
Barreira de Sarças............ Vd... 1... 0,50 
Barro Primordial............. Ar...R.. 2,00 
Basilisco do Bosque .......... Vd... 1... 0,50 
Bastão da Ruína ............... Ar... 1... 0,50 
Bastão de Cristal .............. hr... 1... 0,50 
Bateria de Mana Azul....... Ar...R.. 2,00 
Bateria de Mana Branco .. Ar... R.. 2,00 
Bateria de Mana Preto... Ar...R... 3,00 
Bateria de Mana Verde... Ar...R.. 3,00 
Bateria de 

Mana Vermelho ............... hr...R.. 3,00 
Co A E Br...R.. 3,00 
Besta Mecânica ................ hr ...R.. 3,00 
Bola de Fogo ............... Ym..C.. 0,10 
Bomba Mental .................. hz... 1... 0,50 
Brigada Baloeira Goblin. Ym .. |... 0,50 








Bruxa de Verduran ........... Vd...R.. 3,00 
Cólice de Marfim .............. Ar... 1... 0,50 
Fic | PR PN Vd...C.. 0,10 
Canção de Titânio ............ Vd...R.. 2,00 
Canto de Sereia ............... hz... |... 0,50 
Corniçal Necrófago .......... Pr... |... 0,50 
COSÍGÃO usas Br... 1... 0,50 
Cotapulta de Metralha ..... Ar...C.. 0,10 
Cavaleiro Branco .............. Br... 1... 0,50 
Cavaleiro Negro ............... Pro Vos 0,50 
Cavalo de Ébano ............ Ar...R.. 2,00 
Cetro de Tawnos ............... Ar... 1... 0,50 
Cetro Desintegrador ........ Ar ...R.. 3,00 
Chacal de Hurr ................ Ym..R.. 2,00 
Choque de Retorno .......... hz... 1... 0,50 
Chuva de Pedras ............. Ym..C.. 0,10 
Ciclone do Deserto ........... Vd... 1... 0,50 
Cidade Submersa ............. hz...C.. 0,10 
Ciganos de Pradesh ......... Vd..C.. 0,0 
Cimitarra Dançante .......... Ar...R.. 3,00 
Cinzas às Cinzas .............. Pra li; 050 
CdP: Artefatos ................... Br... 1... 1,00 
É ta | PS Br...C.. 0,10 
CdP: Branco ...................... Br...C.. 0,10 
CARS PIÃO semeia rmieenesiaa Br...C.. 0,10 
CAP TOLDO as menssseriores Br...C.. 0,10 
CdP: Vermelho ................. Br...C.. 0,10 
8 | OA Pr...R.. 3,00 
COCONE Ls csassasannass Vd..R.. 3,50 
Cofre de Mana... Ar...R.. 3,00 
Cólera de Deus ................ Br...R.. 7,00 
Colossus de Sardia ........... Ar...R.. 5,00 
Contramágica ............u. he... 1... 1,50 
Controlar Magia ............... hz... 1... 1,00 
Conversão ........mm Br... 0,50 
Crescimento 

Desenfreado ...........s Vd...C.. 0,10 
Crescimento Virente.......... Vd..C.. 0,10 
Eri A Br...R.. 5,00 
Curandeiro Samita ........... Br...C.. 0,10 
Defesa. Contra a Morte...... Br...C.. 0,10 
Defesa Contra o Azul........ Br... 1... 0,50 
Defesa Contra o Branco ... Br... 1... 0,50 
Defesa Contra o Preto....... Br... 1... 0,50 
Defesa Contra o Verde... Br... 1... 0,50 
Defesa Contra o 

Verneiho:. mesoesemmreaee Br... 1... 0,50 
Deformar Artefato ............ Pr..R.. 2,00 
Desencantar ........... Br...C.. 0,10 
Desintegrar ......um. Ym..€.. 0,10 
Desmoronar ........... Vd... 1... 0,50 
Diabrete do Pântano ........ Pr..C.. 0,10 
Disco de Nevinyrral........... Ar...R.. 6,00 
Distorcer a Mente ............ Pr..R.. 4,00 
Donzela Alada ................. Ym..C.. 0,10 
Dragão de Shiva ............. Ym..R 14,00 
Dragão Mecânico ............. Ar..R.. 1,50 
Drenar Energia ................ Az ..C. 0,10 
Drenar Poder .................. hz ...R.. 4,00 
Drenar Vida.................. Pr...C.. 0,0 


GE 


COTAÇÕES 





Driades Shanodin ............ Vd...C.. 0,10 
Druida da Pradaria .......... Vd.. 1... 0,50 
Duelo de Mana ............... Ym..R.. 3,00 
Ecúleo Amaldiçoado ......... Ar... 1... 0,50 
Efrite Junún .................. Pr... 1... 0,50 
Efrite da Tempestade ...... Ym ..R.. 3,00 
Élan Vital Vd...]... 0,50 
Elemental da Terra ......... Ym.. 1... 0,50 
Elemental de Água ......... hz... 1... 0,50 
Elemental do Ar ............... hz... 1... 1,00 
Elemental do Fogo .......... Ym .. 1... 0,50 
Elemental do Tempo ........ hz ...R.. 8,00 
Elfos Arqueiros ................. Vd...R.. 3,00 
Elfos de Llanowar ............ Vd..C.. 0,10 
TO Rb Pr...R.. 3,00 
Elmo de Chatzuk .............. Ar...R.. 2,00 
Elmo de Coral................... Ar ...R.. 2,00 
Encarnação Pessoal......... Br...R.. 4,00 
Enlace de Pureza ............. Br...R.. 2,00 
Enlace do Caos ............... Ym..R.. 1,50 
Enlace Mental................... hz ...R.. 2,00 
Enlace Mortal .................. Pr...R.. 2,00 
Enlace Vital..................... Vd...R.. 1,50 
Entidade Psíquica ............. hz ...R.. 3,00 
Ents das 
Raizes de Ferro ................ Vd...C.. 0,10 
Equilibrio acessos isescossea Br...R.. 4,00 
EROSÃO css hz ..C. 0,10 
Erupção Vulcânica ............ hz ...R.. 2,50 
ST a Ym..l... 0,50 
Escoadouro de Mana ....... Az...R.. 4,00 
mito Ji o hz...C.. 0,10 
Escorpião das 
Profundezas................... Pra: €: 010 
Escriba Mágico... Az ...R.. 5,00 
Esfera de Madeira ........... hr... 1... 0,50 
Esfera de Raios ............... Ym..R..7,00 
Espadas em Arados.......... Br... 1... 0,75 
Espectro Hipnótico ........... PE di 
Espírito Radjan ................. Vd...1... 0,75 
Esqueletos de Carga ........ Pr... C.. 0,10 
ESTUSE usaria hz ...R.. 4,00 
EMO usas Ym..€.. 0,10 
Estrela de Ferro ............... Ar... |... 0,50 
EMO Ym..]... 0,50 
Explorador... Br...C.. 0,10 
Explosão 
Elemental do Azul ............ hz ...C.. 0,10 
Explosão 
Elemental do Vermelho .. Vm ..C.. 0,10 
Fábrica de Mishra ............. DE 7 
Falcão do Zéfiro ............... hz..C. 0,10 
Farpas de Mana .............. Ym..R.. 3,00 
Feiticeiro Pródigo ........... hz... C.. 0,10 
Filhote de Dragão ........... Ym .. 1... 1,00 
PITA csssssass tias Ym..C.. 0,10 
FOTOS sacsscaoasiccoeaisesos Tb...C.. 0,10 
Fluxo de Energia .............. Az... 1... 0,50 
Fluxo de Vida..................... Vd...C.. 0,10 
Fogo-Fátuo ..................... Pr...R.. 5,00 





EC e 





0 


Força da Natureza ........... Vd...R.. 6,00 
Força Divina .................... Br...C.. 0,10 
Força do Gigante ............ Ym..C.. 0,10 
Força Profana.................... Pr...C.. 0,10 
Forças Fantasmais ........... hz... 1... 0,50 
Forma Gasosa .......s hz...C.. 0,10 
Formigas Carrieiras.......... Pr... 1... 3,00 
PRI soeconsaegaaanãs Pr...C.. 0,10 
Fulgor de Mana .............. Ym ..R.. 5,00 
Do PR DE Ym..R.. 2,50 
Fungossauro ................. Vd...R.. 3,00 
Ai Vd.. 1... 0,50 
Garrafa de Suleiman ....... Ar...R.. 2,00 
Garras da Morte .............. Pr... 1... 0,50 
Gás do Pântano .............. Pr..C.. 0,10 
Gênio Mahamoti .............. hz..R.. 7,50 
Gigante da Colina ........... Ym..C.. 0,10 
Gigante de Pedra ............ Ym..1... 0,50 
Ginetes Élficos Vd... 1... 0,50 
DO imersa hz ...C.. 0,10 
Goblins 
Salteadores do Mons ...... Ym ..C... 0,10 
Golem Obsianus ............... Ar...R.. 0,75 
Grilhões do Espírito ......... Pr... 1... 0,50 
Grimório de Leng ............ Ar... 1... 0,50 
Grimório Silvestre ........... Vd...R.. 5,00 
Guerreiro Perpétuo ........ Ym..C.. 0,10 
Habitantes dos Trevas ...... Pr...C.. 0,10 
Hálito de Fogo ............... Ym..C.. 0,10 
Heroína de Benália .......... Br..C.. 0,0 
Homem de Bronze ........... Ar... 1... 0,50 
Horror Cósmico ................ Pr..R.. 3,00 
Ídolo de Barro ....... Ar...C.. 0,10 
DRE ssa Tb..C.. 0,10 
Husão Mental.................... hz ...R.. 4,00 
O cmo Ym..€.. 0,10 
Imposto Territorial ........... Br... R.. 5,00. 
iii APRE Ym..R.. 4,00 
Instilar Energia ................ Vd... 1... 0,50 
Integridade ...................... Br...R.. 3,00 
Inundação ...........tm. hz ...C.. 0,10 
Irmãos de Fogo ............... Ym..C.. 0,10 
Irmãs da Chama .............. Ym..C.. 0,10 
A Vd... 1... 0,50 
Javalis de Durkwood ........ Vd..C.. 0,10 
RO incas eco nis Br... 1... 0,50 
AD PA Br... 1... 1,50 
Kithkin Amou... Br...C.. 0,10 
Laço Árcaico ........ hz ...R.. 0,75 
Lâmpada de Aladin .......... Ar ...R.. 2,00 
Lavagem Cerebral ........... Br...C.. 0,10 
Leões da Savana .............. Br...R.. 2,50 
Leviatã de Segóvia ........... hz... |... 0,50 
cd A hz...R.. 5,50 
Livro de Jayemdae ........... Ar...R.. 4,00 
Lobos da Floresta ............ Vd...R.. 3,00 
Lobos da Tundra .............. Br...C.. 0,10 
Lua Maligna ..................... Pr...R.. 5,00 
Maldição de Inverno ........ Vd... 1... 0,50 
Malogro .........s PH isso Loose 0,50 
Mamute de Guerra .......... Vd...C.. 0,10 
Mantícora Escarlate ........ Ym ..R.. 3,00 
Máquina de Guerra 
do MISTO «sua Ar... R.. 2,00 
- Máquina Diabólica ........... Ar... 1... 0,50 
Martelo de 
Pedra Goblin... Ym..C.. 0,10 
Mestre Zumbi... Pla Ro3,50 
Metamorto.........s Ar... 1... 0,50 
VE PP Vd... 1... 0,50 
Mina de Superfície............ T a 1:50 
Mina Uivadora ................. Ar...R.. 6,50 
Minotauro de Hurloon .... Ym ..C.. 0,10 
E Ar...R.. 4,00 
Monolito de Jade ............. Ar...R.. 2,00 





Monstro Fantasma ........... AL e) so 0,80 
Montanha Magnética ...... Ym ..R.. 2,00 
Montanha .........es Tb...C.. 0,10 
TO PER Br...C.. 0,10 
Morcegos Vampiros ......... Pratos 0,10 
Múmia Ciclópica ............... Pr... C.. 0,10 
Mutação Instável .............. hz ...C.. 0,10 
Natureza do Lobo ............ Vd..R.. 3,00 
Navio Fantasma .............. he... 1... 0,50 
Navio Pirata... Az ..R.. 2,50 
E A Vd..C.. 0,10 
DE BRITO. assassina Ym..C.. 0,10 
CE EEOIO: ssgassaacçãs Ar... 1... 0,50 
QUIS saataç TE... 1. 0,50 
Obscuridade ............ Pr A.us-0,50 
Óculos de Sol de Urza....... Ar...R... 3,00 
Óculos de Urza .... Ar... 1... 0,50 
Ogre Cinzento .................. Ym..C.. 0,10 
Olho por Olho.................... Br...R.. 3,00 
1 o A Ar...R.. 2,00 
Orbe Hibernal .................. hr...R.. 4,00 
Orcs da Garra de Ferro .. Ym..C.. 0,10 
Ornitóptero ....... Ar... 1... 0,50 
Ovo Letano .......... hr ...R.. 3,00 
Paladino do Norte ............ Br...R.. 5,00 
Palavras do Poder ............ Pra: 0:10 
O PO Tb...C.. 0,10 
li ro Pr...C.. 0,10 
Pedra da Submissão ........ Ar...R.. 3,00 
Pégaso de Meseta ............ Br...C.. 0,10 
Peixe-llha Jasconius.......... hz...R.. 2,50 
Perda de Poder ........ hz..C.. 0,10 
o Pr...R.. 8,00 
PESCA srcaass csisesição Pr..C.. 0,10 
o Br...C.. 0,10 
PRJUBITOS susana Br...C.. 0,10 
Pirotécnica .........ms Ym..1... 0,50 
Placa de Bronze ............... hr...R.. 2,50 
Ud [7 ( (= Tb...C.. 0,10 
Planta Carnivora .............. Vd...C.. 0,10 
Poção Alabastrina ............ Br...C.. 0,10 
Poltergeist Xênico ............ Pr...R.. 2,00 
Povo da Caverna ............. Ym.. 1... 0,50 
Prensa Negra ................. Ar... 1... 0,50 
Presença Maligna ............ Pr...l... 0,50 
Prisma Celestial ........... Ar... 1... 0,50 
UT A Ar... 1... 0,50 
e A hz ..C.. 0,10 
Rainha Feiticeira ............. Pr...R.. 4,00 
RE ED 5 Ym..C.. 0,10 
Ratos Pestilentos .............. Pr..C. 010. 
Rede de Almas ................. hr... 1... 0,50 
Regeneração .................... Vd...C.. 0,10 
Regiões Indômitas ............ Vd... 1... 0,50 
Rei dos Goblins ........... Ym..R.. 4,00 


Relógio do Armagedon .... Ar ...R .. 





Renascimento .............. Vd...R.. 2,50 
Ressuscitar Morto ............. Pr..C.. 0,10 
Retorno de Hurkyl............ hz ...R.. 2,00 
RAVOISÃO = ss hz...|... 0,50 
Reverter Dano ........... Br..R.. 4,00 
Reviver Cadáver ............... Pr... 1... 0,50 
Ritual Sombrio ............... Pr..C.. 0,10 
Roubar Artefato ................ hz... 1... 0,50 
Salteadores do Deserto... Pr...C.. 0,10 
Sanguessugas 
IOSITAS as Vd...C.. 0,10 
Santuário Insular ............. Br...R.. 2,50 
Sede de Sangue .............. Ym..€.. 0,10 
Senhor da Atlântida ......... hz...R.. 5,00 
Senhor da 
Guerra de Keldon ........... Ym.. 1... 0,50 
Senhor das 
Profundezas................... Pr...R.. 6,00 
Serpente Marinha ............ hz ...C.. 0,10 
Serpente 
Terrestre Anciã ...... Br...R.. 4,00 
Serpente 
Terrestre de Craw ............ Vd...C.. 0,10 
Sílfides da Seryb ............... Vd...C.. 0,10 
ido 4 PI hz... 1... 0,50 
Simulacro .......ms Pratas 0,10 
Sino de Kormus .............. hr...R.. 2,00 
Soberano de Géia ............ Vd...R.. 4,00 
Soldado Yotiano ............... Ar...€.. 0,10 
Sombra Materiolizada ..... Pr...C.. 0,10 
Sorvedouro de Mana ....... hz ..C.. 010 
Supressão Mágica ............ hz ...C.. 0,10 
Surto de Poder ................ Ym..R.. 2,50 
Tapete Voador ................. Ar...R.. 3,00 
Tartaruga Gigante ............ hz ..C. 0,10 
| Vd...R.. 2,50 
«.€.. 0,10 








Tempos de Mudança ...... Ym ..R.. 3,00 
TOLOMVTO «xs Ym..R.. 4,00 
Terreno Amaldiçoado ....... Pr... |... 0,50 
Terreno Fantasmal........... Az ...C.. 0,10 
Terrenos Vivos ............. Vd...R.. 2,50 
DT MPE DR Pr...C.. 0,10 
o IA Ar...R.. 5,00 
to, A Pr... 1... 0,50 
Tormenta Ígnea ............. Ym ..1... 0,50 
Torre de Marfim ............ Ar...R.. 3,00 
Tranquilidade .............. Vd...C.. 0,10 
Transformação Divina ...... Br... 1... 1,50 
(E E OR 
Lc, ue 2 Ar...R.. 4,00 
Tritões do 

Tridente Perolado ............ hz ...C.. 0,10 
Trol de Uthden ............... Ym..1.. 0,50 
Trono de Ossos ................. Ar... 1... 0,50 
E E Vd... 1... 0,50 
PEL PE Ym..1... 0,50 
TR Br... 1... 1,00 
Uivo do Além ................... Pr..€..:0,10 
Unicórnio Perolado .......... Br...C.. 0,10 
Ursos Cinzentos ................ Vd...C.. 0,10 
Vampiro de Sengir........... Pr... 1... 3,00 
Veneno Psíquico ............... hz ...C.. 0,10 
VONDRO iii mmenceeecmeeçro NO ole 0,10 
Víbora do Brejo ................ Vd..C.. 0,10 
Vínculo Espiritual ............. Br... 1... 4,00 
| POE hz ...C.. 0,10 
Vingador de Urza ............. Ar...R.. 6,00 
LL dE ss 1... 0,50 
VIDE cosas: Bd: 050 
VÃO asas hz ...C.. 0,10 
Vulto Ínfero Pr...R.. 3,00 
Zumbis de Seathe ......... Pr..C.. 0,10 
TERRAS NATAIS 
Abadia de Aysen ................ Tras: 
Albatroz Gigante .............. hz...C.. 0,10 
Aldeia de An-havva ........... Tasso 1,00 
Alquimista Samita ............ Br...C.. 0,10 
Ancestral de Anaba ......... Ym ..R.. 3,00 
Andarilhos Metamortos.... Br... R.. 3,00 
Anões dos 

Clãs Marítimos ................ Ym ..R.. 3,00 
Aparência Abatida ............ Pr...R.. 2,00 
Aranha das Raízes ............ Vd... 1... 1,00 
AMMISÍNIO ss Br...R.. 2,00 
Arreio de Mamute ............ Vd...R.. 3,00 
Artesão Espiritual 

de Anaba ...........me Ym ..R.. 3,00 
Autocrata de Sengir ......... Pr...R.. 3,50 
Aviário de Serra ............... Br... R.. 4,00 
Avó Sengir .......... Pr...R.. 3,00 
Barão Sengir .................... Pr...R.. 8,00 





Barreira de Algas ............. Az ...R.. 2,00 
Bestiário de Serra ............ Br... |... 0,25 
Bruma Faminia ............. Vd...C.. 0,10 
Burocratas de Aysen......... Br...C.. 0,10 
Cães de Caça Espectrais .. Pr... 1... 1,00 
COMUplGo scsasassasaessses Vd...C.. 0,10 
Caravana Comercial......... Br...C.. 0,10 
Carrilhão do Apocalipse .. Ar...R.. 3,00 
Carruagem Negra ............ Pr...R.. 3,00 
Castelo Sengir ................... Tu 11,0 
Cataratas de Koskun ........ Pr...R.. 3,00 
Céu de Inverno ............... Ym..R.. 3,00 
ERON! Ecs signs Ym..l.. 0,25 
Códice Mercante .............. DE cl o DD 
Comerciante Anão ........... Ym..€.. 0,10 
Corcel Mecânico ............... Ar .::1::0,25 
Corrente de Estase ........... hz ...R.. 3,00 
Cruzado de Aysen ............. Br...R.. 3,00 
Co A A A Ar ...R.. 3,00 
Doninhas de Joven ........... Vd... 1... 0,25 
Édito Místico .....a. hz ...R.. 5,00 
Emboscada .......... Ym..C.. 0,10 
ERCOMOT cessam Vd...C.. 0,10 
ENCOSTO us sans aaa hz... 1... 0,50 
Enxame Mecânico ............ Ar... 1... 0,25 
Eron, 0 Implacável .......... Ym..l... 1,00 
Escola de Magos ............... O, JR 1 
ESQUERAE -...cassassssêssses hz ...R.. 3,00 
Estalagem de An-Havva ... Vd... 1... 1,00 
Estrada de Aysen .............. Br...R.. 3,00 
EVODONAT aussi Ym.. 1... 0,50 
Fada do Mar... hz... 1... 0,75 
Falcão de Meseta ............. Br...C.. 0,10 
Ferramentas de Joven ..... Ar... 1... 2,00 
Festim de Unicórnio ......... Pr...C.. 0,10 
Filha do Outono ............... Vd...R.. 3,00 
Flechas Denteadas ........... Ar... 1... 0,25 
Fortaleza de Koskun ......... Te): 1,0 
Gárgulas da Abadia ......... Br... 1... 1,00 
Gnomos Mecânicos .......... Ar... 1... 0,75 
Grande Lobisomem ......... Pr... 1... 0,50 
Grupo de Emboscada ...... Ym ..C.. 0,10 
Guarda Costas 
OR 1 Ym..€.. 0,10 
Hazduhr, o Ábade ............ Br...R.. 3,00 
Imagem Estilhaçada ......... Pr... R.. 3,00 
Inquisidores de Serra ...... Br... 1... 1,00 
irini Sengi essas: Pr... 1... 1,00 
ad Ym..l.. 0,25 
“Labirinto Sombrio ............ hz... C.. 010 
Lagarto Saltador .............. Vd... 1... 0,25 
LODIDO sssaioscasstsissiiserseo Br: ="050 
Lapso de Memória ........... hz ...C.. 0,0 
Lobo Vigoroso ................. Ym..R.. 3,00 
Magica de Carga .............. Pr... 1... 1,00 
Maldição das 
Garras de Ferro .............. Ym..R.. 3,00 
Maldição de Baki ............. hz ...R.. 3,00 
Maldição de Feroz ........... Ar ...R.. 3,00 
Marcha Funeral ............... a 
MORAM sas sia: hz ...R.. 4,00 
Matrona da Abadia .......... Br...C.. 0,10 
Mina Órquica EE Ym.. 1... 1,00 
Minotauro do Labirinto... Az ...C.. 0,10 
Morcegos de Sengir......... Pr...C.. 0,10 
ii A Az..R.. 2,50 
Nobre das Fadas .............. Vd...R.. 4,00 
Orador dos Mortos ........... Br... 1... 1,00 
Ordem Primordial............ Vd...R.. 5,00 
Ostra Gigante ................... hz... 1... 1,00 
Paladino de Serra ............ BE asas 
Piratas do Recife .............. hz ...C.. 0,10 
Pônei Anão .......... Ym..R.. 2,00 
Portões de Cemitério ....... Pr..C.. 0,10 
Povo de An-havva ............ Vd...C.. 0,10 


PEDIaA E csmcassascsrsosacaçe Br A. 
RINDOE aaecssercresstriio Vias 
Rashka, a Matadora ......... Bê as la 
Recife de Coral................. hz... l... 
Renovação ............... Vd...l.. 
Retribuição ..........mee. Ym..l.. 
Revenka, Maga Sábia ...... Az ...R.. 
Rinoceronte de Ébano ...... Ar... |... 
Roterotóptero .................. Ab uckas 
Ruinas de An-Zerrin ........ Ym.R.. 
Sacerdotiza de Sálix......... Vd..R.. 
Sálix de Outono ................ Vd..R.. 
Sanguessugas................... Br...R.. 
Te: PBR ei LAS PESO 
Sílfides de Salix ................ Vd..l. 
Sombra de Ishan .............. e 
Soraya, a Falcoeira .......... Br...R.. 
Tempestade de Áther ...... Az... l... 
Texugo Rysoriano ............. Vo..R.. 
Torre de Aliban ............... Vil 
Totta Se q 
Troll do Mar ..................... RES IL. 
Ursos Espectrais ............... Vd...l.. 
Veldrane Sengir ............... Pra Ri. 
Xamã de Anaba ............... Ym..l. 
ERA GLACIAL 
Abismo Glacial ................. duo 
Agarradura................. e 0 
ABTESSÃO = esssinsivigae Vim... 
Alento dos Sonhos ............ A A 
Alossauro Pigmeu ............ Vd..R.. 
Altar de Ossos................... DER. 
Amedrontar ..................... Prost 
Ampulheta Infinita ............ Mar. 
Amuleto de Freyalise ....... Vd... 1... 
Amuleto de 
Pedra Preciosa .............. a 
Anarquia ............es Ym..l.. 
Ancião de Fyndhorn ......... Vd..l.. 
Aporência Imponente ...... Ym..C. 
Apito de Arcum ................. ae EM 
Apoplexia .......... ii BE 
Aranha Armadeira 
Gigante ssa o. Dol 
Aranha Lanosa ................. Voto. 
Arcanix Perturbador......... Arc Ri. 
Arco com Runas ................ Ár...R.. 
Arco de Fyndhorn ............. Ara 
Ardentias Mortíferas ........ q PS 
Armadura Cromática ........ Dr...R.. 
Armadura de Fé ............... Brel. 
Arqueiro Centauro ........... DE 1... 
Artífice Soldeviano ........... hz... l.. 
Asas de Aesthir ........ DE. 
Ascensão de Arnilot.......... Rm Ega 
Assecla de Leshrac ........... Pra Rs 
Asseda de Tevesh Szat ..... Pr...R.. 
Asseda Infiel... hz... Es 
Atrio de Névoa... Tr S RE. 
Augúrio do Elemental ...... Dr... R... 
“Aura de Árenson .............. Br...l 
AUTOQUES .........iiiisenies Vd..C.. 
Avalanche ..........ces Ym..l.. 
Avantesma Pavoroso ........ PrOsR:: 
Avisa. aid Br. 
Bando de Gorilas ............. Vd..l.. 
Banimento Sombrio ......... Pet 
DOMUS essas srossaçes ; Die O 
Bárbaros Balduvianos ..... Ym..C.. 
Barreira Ambulante ......... A 
Barreira de Agulhas......... Vd..l... 
Barreira de Almas ............ Rca: 
Barreira de Escudos ......... Elas es: 
Barreira de Lava ............. imcls 


Barreira de Pinheiros ......Vd...C.. 0,10 
Barreira de Trovoada ....... Az... 1... 0,75 
Barreira Glacial ............... ga POR 1 
Bastão de 

Incentivo Moral ................ hr... 1... 0,75 
Batedor de Kelsino ........... Br...C.. 0,10 
Beijo da Alma ................... Pr..C.. 0,10 
Bênção Sagrada ............... Br... 1... 0,75 
Berreira Ilusória .............. hz ...C.. 0,10 
Bibliotecário Orc ............. Ym..R.. 3,00 
Bijuteria de Urza .............. Ar... 1... 1,00 
Bomba Relógio ................. Ar ...R.. 4,00 
Boneco de Neve 

dos Goblins............. Ym..l... 0,75 
Bosques Inundados .......... Dr...R.. 2,00 
Bruxaria de Lin-Dôl......... Pr... 1... 0,75 
Cabrito Montês ............. Ym..€.. 0,10 
Cajado das Eras ............... Ar...R.. 3,00 
Calofrio do Inverno .......... Az..R.. 2,00 
Caldeirão de Gelo ............ hr...R.. 4,00 
Calota de Terreno ............. T...R.. 3,00 
Canções dos 

Condenados... Pr..C.. 010 
Canhoneiros Orcs............ Ym..l... 0,75 
Cão São Bernardo ............ Br. 1,...0,75 
Capeta da Charneca .......... PE as ea: 0,10 
Capitão Celeste 

Kjeldoriano ....................... BF sas 0,75 
Carcaju Cinzento ............ Ym..€.. 0,10 
Carniçal Cinereo .............. Pra to 0,75 
Carruagem de Guerra ..... Ar... 1... 0,75 
Catapulta de Crânios........ Ar... |... 0,75 
Catavento de Arcum ......... Ar... 1... 0,75 


Cavaleiro Celeste 


Kjeldoriano .................... Br...C.. 0,10 
Cavaleiro de Stromgald ... Pr... 1... 0,75 
Cavaleiro Kjeldoriano ...... Br... R.. 2,00 
Cegueira da Neve ............ Vd..R.. 2,00 
CErTOdO iisssacosssasacss T...R.. 2,00 
Cetro do Déspota ............. Ar ...R.. 4,00 
Chama Essencial .............. hz..C. 0,10 
Chama Fantasmagórica ... Dr...R.. 4,00 
Chamado às Armas .......... Br...R.. 2,00 
Chicote Mental ................. Pr...R.. 2,00 
Chuva de Meteoros ......... Ym..C.. 0,10 
Chuva de Pedras ............. Ym..C.. 0,10 
COPE ADO) apare Br...C.. 0,10 
CdP. Branco... Br...C.. 0,0 
COP: Prolo. suas Br...C.. 0,10 
É Br...C.. 0,10 
CdP: Vermelho ................ Br...C.. 0,10 
Clarividência ............. o AR CR 
Conhecimento do Solo .....Vd...C.. 0,10 
Conhecimento 

Esquecido: ssassisissiiasiie Vd.. 1... 0,75 
Conhecimento Proibido... Vd...R.. 2,00 


Conjurador Balduviano .... Az... 1... 0,75 
Conquista ........................ Ym .. 1... 0,75 
Conspiradores 

de Stromgald..................... Pr...R.. 3,00 
Consulta Demoniaca ........ O MA 
Contramágica ................... hz...C.. 0,10 
Cooperação ....... Br...C.. 0,10 
Corte de Lin-Dil .............. Pr0s 0710 
Coroa das Eras ................. hr...R.. 5,00 
Corpo-a-Corpo ................ Ym .. 1... 0,75 
Corrente Ascendente ........ ADO PM O = 
Crescimento 

Desenfreado ................. Vd...C.. 0,10 
Crescimento 

Interrompido .................... Vd...R.. 3,00 
Crescimento Virente......... Vd...C.. 0,10 
Criatura do 

Gelo Kijedoriana ............... Dr... 1... 0,75 
Crista Dendrífera .............. T...R.. 2,00 
É Br...C.. 0,10 
Curandeiro Élfico ............. Br..C.. 0,10 
Curandeiro Orc ............... Ym 1... 0,75 
Dança dos Mortos ............ Pr clio 0,75 
Defesa Prismática ............ Br...C.. 0,10 
15 07.1 Az...R 10,00 
DEDEO Ss amores Ym.. 1... 0,75 
DEMO RIO. cases T...R.. 2,00 
Demônio da Neve ............ hz...C.. 0,10 
Desbravador ........... Vd...R.. 2,00 
Desencantar ......... Br..C.. 0,10 
Deslizamento de Lama ... Ym ..R.. 2,00 
Despojos da Guerra ......... Pr...R.,. 2,00 
Despojos do Mal .............. Pr...R.. 2,00 


Detonação 
Devoto de Freyalise 


Distorção Mental 
Domo de Energia 
Driade da Geada 


Druida Ancião .............. 


Druida da 
Ordem do Zimbro 


Duende de Fyndhorn .. 


Egide da Humildade 


Elementalista Krokivano .. Pr... 


Elfos de Fyndhorn 
Elo com a Tempestade 
Elo com a Terra 
Emaranhado Mental 
Encantador Zurano 
Enervar 
Escaravelho Azul 
Escaravelho Branco 
Escaravelho Preto 
Escaravelho Verde 
Escaravelho Vermelho 


eee nene nest et ++ 


Distorção da Realidade... Az... 


........+ 
........ 
eeseeuus 

....... 
... 


..seuuu 


eesesuunnas 


... 


.... 


..... 


..... 


..... 


..... 


ss... 


e. 


cnenananarean Terra 


..........ee. 





Ym..C.. 0,10 
Va, 1..::0,75 
R.. 2,00 
Pr... |... 1,00 
+ E PO 1 É 
Vd...C.. 0,10 
Vd...R.. 4,00 
Vd...C.. 0,10 
Vd...C.. 0,10 
Ar...R.. 2,00 
|... 0,75 
Vd...C.. 0,10 
Dr...R.. 5,00 
Dr...R.. 2,00 
Pr...C.. 0,0 
hz..C. 010 
hz ...C.. 0,10 
Br... 1... 0,75 
Br... |... 0,75 
Br... |... 0,75 
DÊ bos 075 
Br... |... 0,75 
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ESCUÓOIIO o semear Br...C.. 0,0 
Escudo das Eras ........ Ar... 1... 0,75 
Escudo Espectral ............. Dr 1.;:0,75 
Escuridão Infernal ............ Pr..R.. 2,00 
Esfera Vibratória .............. Ar ...R.. 3,00 
Espada Celestial.............. Ar ...R.. 3,00 
Espadas em Arados .......... Br... 1... 0,75 
Espectro Abissal ............... Pr... ]... 1,00 
Espírito da Tempestade .... Dr...R.. 3,00 
Espírito das Chamas. ........ Ym .. 1... 0,75 
Espírito das Pedras ......... Ym..l... 0,75 
Espírito do Mar ................ Rats 0 
Espírito do Vento .............. AZ ud... 0,75 
Espírito Lampejante.......... Br...R.. 6,00 
Espírito Sibilante............... hz ...R.. 3,00 
Estiagem ....... Br do. 75 
Estigma do Infortúnio....... Ym ..R.. 2,00 
ESA osmose Ym..C.. 0,10 
RN sacas acata Vd..R.. 2,00 
Exalações do Mal ............ Pr dos 0,75 
Excentricidade Exposta..... Ar... R.. 4,00 
Explosão de Chamas ....... Ym..C.. 0,10 
Explosão de Lava ........... Ym..C.. 0,10 
Explosão Hídrica .............. hz ...C.. 0,10 
Falange Kjeldoriana ........ Br...R.. 3,00 
Familiar Abominável......... Pr...C.. 0,10 
Fatalidade de Zur ............ hz ...R.. 5,00 
Fazendeiro Orc... Ym..C.. 0,10 
Febre do Fanático ............ Vd... 1... 0,75 
Feiticeiro Krokivano ......... hz... C.. 010 
Fetiche Krokivano ............ Pr...C.. 0,10 
Filtro Essencial ................. Vd..C.. 010 
Floresta Karplusiana ......... T coco Ri: 5,00 
Floresta Nevada ............ Tb...C.. 0,10 
Fojo com Estacas............... Ares: bo 075 
Fontes Aquecidas ............. Vd...R.. 3,00 
Fontes Sulfurosas .............. T....R.. 4,00 
Força Mística... hz...R.. 2,00 
Forças Ilusórias ................ hz...C.. 0,10 
COMIDO o meça Br...R.. 2,00 
Fortaleza de Neve ............ Ca...R.. 2,00 
Frenesi de Batalha .......... Ym..C.. 0,10 
o Dr... 1... 0,75 
POTOCÃO usos ass vd ad... 075 
Fusão Tumular ....... Pr...R.. 1,00 
2d pe Br...C.. 0,10 
Garrafa de Elkin .............. Ar...R.. 3,00 
COlGIRAS .eemeosertesoremtiato Dr... R.. 2,00 
General Jarkeld ............... Br...R.. 3,00 
Gigante dos | 
Picos Rochosos ........... Ym..C.. 010 
Gigante Karplusiano ....... Ym .. |... 0,75 
Golem Soldeviano ............ Ca...R.. 3,00 
Golpe Relâmpago ............ Br...R.. 2,00 
Gorro do Butão .............. Ar...R 22,00 
Gretas Glaciais ....... Ym ..R.. 2,00 


Grito de Guerra ............... Br... 1... 0,75 
Guarda de Elite 

Kjeldoriana .......s DE. dz 175 
Guarda Kjeldoriano ......... Br...C.. 0,10 
Guarda Real Kjeldoriana . Br... R.. 5,00 
Guaribo Trópego .............. Vd...C.. 0,10 
Guerra Total... Ym ..R.. 2,00 
Guerreiro Kjeldoriano ..... Br...C.. 0,10 
Guias Bárbaros .......... Ym..C.. 0,10 
Hálito Venenoso ............... Vd...1... 0,75 
Hecatombe ........ Pr... R.. 5,00 
Hidra Balduviana ............ Ym..R.. 5,00 
Hifarion ...mes BE ca lsas0,75 
Hino de Renascimento ..... Dr... |... 0,75 
EGO asaasaaias: hz... 1... 0,75 
Ignis Fatuus .................. Vd...C.. 0,10 
Ilha Nevada ........es Tb...C.. 0,10 
Ilusão Mental... hz... |... 1,00 
Ilusões de Grandeza ....... hz...R.. 3,00 
Incinerar ....s Ym..C.. 0,10 
Infundir ...rmms bz ..C.. 0,10 
lra de Marit Lage ............ hz ...R.. 4,00 
E sopas sera Vd...)... 0,75 
Jogo do Caos .............. Ym ..R.. 2,00 
Jokulhaups .... Ym ..R.. 7,00 
Juramento de Lin-Dil...... Pr...R.. 2,00 
Justiça Flamejante ........... Dr...R.. 2,00 
É Br... 1... 1,00 
Kraken Polar .........mes. hz ..R.. 7,00 
Legiões de Lin-Dil .......... Pr...C.. 0,10 
Lemure Hialóptero .......... Pt a5075 
Lenhador Orc... Ym..C.. 0,10 
LhVIgO E csgas..imerees Vd..R.. 7,00 
Lira dos Goblins................ hr...R.. 3,00 
Lobos Horrendos ............. Vd..C.. 0,10 
ER DI Ym..R.. 2,00 
MCNE comes sois T...R.. 4,00 
Mágico Zurano ............ hz...C.. 0,10 
Magus do Ilusionismo ...... Az ...R.. 4,00 
Maldição de Marit Lage . Ym ..R.. 2,00 
Mamutes Lanosos ............ Vd..C.. 0,10 
Manada de Coribus .......... Br...R.. 2,00 
Manipulador Gélido ......... Ar... |. 10,50 
Manto da Confusão .......... Pr..C.. 0,10 
Mãos de Pedra ........... Ym..C.. 0,10 
Marton Strongald ............ Ym..R.. 6,00 
Máscara do Bufão ............ Ar...R 13,00 
Mercenários ....es Br... R.. 2,00 
Merieke Ri Berit............... Dr...R.. 4,00 
MANCADAS meme Dr...R.. 2,00 
Montanha Nevada ............ Tb...C.. 0,10 
Montaria Fantasma .......... hz... 1... 0,75 
Mortos Kjeldorianos.......... Pr...C.. 0,10 
Mouroço dos Mortos ........ Pr... 1... 0,75 
Muriçocas de Yavinara ..... Vd... 1... 0,75 
MUSICO assess memies hz ..R.. 2,00 








Mutante Goblin .............. Ym ..1... 0,75 
Navio de Esqueletos.......... Dr...R.. 4,00 
Necropotência ......... Pr..R.. 5,00 
Nevasca .... mes hz..C.. 0,10 
NI mecasiis Vd... 1... 0,75 
NONE a ucataisatá Pr: 250,10 
Oferenda em Chamas ...... Pr...C.. 0,10 
Oficina de 

Armeiros Anões ............... Ym..R.. 2,00 
Olhar de Dor ................... Pr..C.. 0,10 
Onda de Frio ..... Br... 1... 0,75 
Onda de Vermes ............ Pr...R.. 2,00 
Orbe Zurana .... Ar... 1... 2,50 
Ordem da 

Tocha Sagrada ................. Br...R.. 4,50 
Ordem do 

Escudo Branco ................. Br... 1... 0,75 
Ordem Perdida 

de Jarkeld .............. Br...R.. 3,00 
Pacto de Fogo.................. à | Po 
Palavra de Detonação...... Ym .. |... 0,75 
Palavra do Desfazer ......... hz...C.. 010 
Ri o Re Ym..C.. 0,0 
Pântano Nevado ............ Tb...C.. 0,10 
Patrulha de 

Goblins Esquiadores ....... Ym..C.. 0,10 
Pedra Solar... AT 'co6:) 00: 0,75 
Pentagrama das Eras ....... Ar ...R.. 5,00 
Peregrinação ............. Ym..€.. 0,10 
Pigargo Prateado ............. ME... 4..::0,25 
Piroclasma ........... Ym .. |... 2,00 
Planador de 

Ossos de Baleia ............... Ar... 1... 0,75 
Planície Nevada ............... Tb...C.. 0,10 
Pólem de Fyndhorn .......... Vd...R.. 2,00 
Posseiros Orcs ................ Ym..R.. 4,00 
Povo das Brumas .............. hz..C.. 0,10 
Povo dos Pinheiros........... Vd...C.. 0,10 
Presença Ilusória ............. hz... R.. 2,00 
PIOSSÓNÃO sussa hz ...C.. 0,10 
Prisão Gélida .............. hz...R.. 2,00 
Proteção Contra a Morte . Br...C.. 0,10 
PIRES entao Vd...C.. 0,10 
Queimadura da Alma ....... Pr...C.. 0,10 
Raio de Aniquilação ......... hz...C.. 0,10 
Raio de Comando ............. hz...C.. 0,10 
Raposas do Ártico .......... Br...C.. 0,10 
Ratos da Peste ................. Pr..C.. 0,10 
Recrutas Orcs... Ym..C.. 0,10 
Recuperação ..........mm Dr...R.. 2,00 
Regeneração .......... Vd...C.. 0,10 
Regiões Agrestes 

de Adarkar ....... T...R.. 5,00 
Rêmora Mística ........... hz..C.. 0,10 
Renovação Duradoura ..... Br...R.. 5,00 
Residente Infernal ............ Pr...R.. 2,00 


Revigoramento ................ Br...C.. 0,10 
Rio Subterrâneo ............. T...R.. 4,00 
Rito de Leshrac ................ PE ls 075 
Ritual de Subjugação ....... Vd...R.. 2,00 
Ritual Sombrio .......... ag E | 
Sabedoria da Natureza .... Vd... |... 0,75 
Sanguessuga Mental........ Vd... 1... 0,75 
Sapadores Goblins .......... Ym..C.. 0,10 
Sapo Papão ........ Vd...C.. 0,10 
Senhor do Caos... Ym..R.. 3,00 
Sentinela de Adarkar ....... Ca... |... 0,75 
SOU dass Br...R.. 7,00 
Serpente Terrestre 

de Johtull........... Vd... 1... 0,75 
Serpente Terrestre 

Escamada ............ms Vd...C.. 0,10 
Sextante Farpado ............. Ar ...C.. 0,10 
DATE cuca usares hz ...R.. 3,00 
Símbolos Mágicos 

de Leshrac..........m Pro. 1... 0,75 
Simulacro Soldeviano ...... Ar... 1... 0,75 
Sismo Glacial... Pr... 1... 1,00 
Solo Sagrado... A DR 1 
Sombra Álgida ....... Pra E;:0A0 
Sonhos dos Mortos ........... hz... 1... 0,75 
Sorvedouro de Mana ....... Az ...C.. 0,10 
Talismã de Hematita ........ Ar... 1... 0,75 
Talismã de Lapis Lazuli.... Ar... 1... 0,75 
Talismã de Malaquita...... Ar... 1... 0,75 
Talismã de Nacar ............ Ar... 1... 0,75 
Talismã de Onix... AE ac) ao: 0:75 
O A acelera Vd..C.. 0,10 
Tempesta de Energia ...... Br...R.. 4,00 
Tempestade Cerebral... Az ...C.. 0,10 
Tempestade de Neve ........Vd...R.. 2,00 
Termocarse ................ Vd...1... 1,00 
Terreno Ilusório .............. AZ oo .. 0,75 
Tigre de 

Dentes de Sabre ............. Ym..C.. 0,10 
Titã da Montanha ............. Dr...R.. 2,00 
Toque da Morte ............... Pr...C.. 0,10 
Toque de Vitae ................. Vd...1... 0,75 
Transe Hipnótico ............. hz ...R.. 2,00 
Trasgo Marrom ................ Vd...C.. 0,10 
Trenó de Arcum ...... a RR 
Tubos de Lava .................... T...R.. 3,00 
Uivo do Além ................. Pr...C.. 0,10 
Unicórnio de Adarkar ...... Br...C.. 0,10 
Ursos Balduvianos.............Vd...C.. 0,10 
Ursos Pálidos.................... Vd...R.. 2,00 
Vampiro Krokivano .......... E RR SS 
VOO es esses Pr...R.. 3,00 
Vento Enlouquecedor ....... Vd... 1... 0,75 
Ventos de Freyalise.......... Vd...R.. 2,00 
Vermes Toupeiras ............ PE sd: 0:75 
Vertigem ............... Vi,;:1.2:0,75 





Vinho Abençoado ............. Br 
Visão Diabólica ................ Dr 
Vórtice Essencial .............. Dr 
WiHigo =. causas Vd 
Xamã Balduviano ............. hz 
Xamã do Oceano .............. Pr 
Xamã dos Ossos .............. Ym 
Yeti Karplusano ............... Ym 
Zumbis Gangrenosos ....... Pr 
ALIANÇAS 
Açoitar a Mente ............... hz 
Adnato Soldeviano ........... Pr 
Advogado da 
Ordem do Zimbro ............ Br 
hesthir Selvagem ............. Br 
Agente de Stromgald ...... Ym 
Agouro do Fogo .............. Ym 
Aliança Improvável ........... Br 
Anciãos de Yavimaya ........ Vd 
Arco de Energia ............... Dr 
Arlequim do Caos ............ Ym 
Armadura Viscérida ......... hz 
ARTE sssarassssenesiicananesienã hz 
Astrolábtio ...... Ar 
Bardo Élfico .................. Vd 
Batedor Escravizado ........ Ym 
Bênção da Natureza ......... Dr 
Besta a Vapor 
Soldeviana .......eeeees Ar 
Besta de Guerra 
Phyrexiana ........................ Ar 
Biblioteca de Lat-Nam ..... Az 
“ Bufarinha de Magnetita ... Ar 
Bússola Mística .........s Ar 
Caldeirão 
da Tempestade ................. Ar 





E GANHE REVISTAS DA T 


Deseja que os bardos cantem o nome 
de sua loja ou livraria por todo o 
Brasil? Você anuncia na única revista 
brasileira especializada em RPG e 
card games, e ainda recebe livros, 
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... 


0,10 
«o 0,75 
«e 0,75 
3,00 
010 
0,10 
010 
4,00 
« 0,10 


3,00 
« 0,15 


«1,00 
« 0,15 


0,50 


« 0,15 


«o 1,00 


Cálice de Ashnod. 


Capitão Celeste 


Mercenário .......... 
Catapulta Giratória 


Centelha Letal 


Cetro de Gustha .. 
Cicatrizes do Veterano 


Cofre de Lim-Dúl 


Conhecimento Fatal 


Contágio 


Contradição Arcano 


..... 


sesenanau 


Controle das Marés .......... 


Coração de Yavimaya ........T..... 
Corcéis Majestojos 


..sesessaas 


Corvo da Tempestade ....... 
Cruzado de Varchild......... 


Custódio de Tresserhorn .. Pr 
Dádiva Phyrexiana 
Decreto Real........ 
Defensor Juramentado .... Br 


..enececerens 


Demônio Fantasmal......... 


Devorador Phyrexiano 


Dique 
Distopia 


.esesPreseananana a 


.eeesnanunanana 


..... 


eeeeeanansass 


eeeeeananasas 


Druida de Fyndhorn ......... 


Eleito da Natureza 


Elemental 
da Tempestade 


.... 


esenunasasa 


Elmo da Obediência ......... 


Engenho de Urza 


Entreposto Balduviano ...... T. 


Escaravelho 
do Ilusionismo 


Br... 


Escavações Soldevianas .... T..... 


Escavadeira Soldeviana ... Ar ... 
Escola do Ilusionismo ........ [pera 
Esfera de Escudos ............ Ar... 
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Esfera Fantasmal ............. hz ...R.. 3,00 
Espião de Stromgald........ Pr... 1... 1,00 
Espírito Sustentador ......... Br...R.. 6,00 
Espírito-guia dos Elfos ..... Vd.... 1... 1,00 
Estrategista Experiente .... Br... |... 0,50 
Estrela-do-Mar 
ESBINOSA Cria iseamonio hz... 1... 1,00 
Exalações de 
Deterioração .................... Pr to. 0,15 
ERA sosspssiaiscasprnaissao Br...R.. 5,00 
Exploradores Bênticos...... Az ...C.. 0,15 
Falsa Baixa ...................... hz...l... 0,50 
Fartura ou Penúria .......... Pr... 1... 0,50 
ei o | A AZ... do. 1:00 
Força de Vontade ............. hz ...R.. 3,00 
Força Febril...................... Pel=:0,]5 
Formigas de Yavimaya ..... Vd...R.. 2,50 
Fúria Bestial .................... Ym..€.. 0,15 
“ Gárgula de Marfim .......... Br...R.. 6.25 
Geleiras Minguantes......... Ts R::5,00 
Ginetes Guerreiros 
de Varchild .................... Ym..R.. 5,00 
Gorila Gargantuano ......... Vd...R.. 5,50 
Gorilas Enfurecidos .......... Vd..C.. 0,15 
Graal Solar... Ar...R.. 2,50 
Grito de Guerra 
dos Gorilas ........... Ym..€.. 0,15 
Guarda de Escolta 
Kjeldorano ..........eeee. Br...C.. 0,15 
Guarda de Honra 
de LimDOL essas Proto IS 
Guerrilheiros 
Balduvianos .................. Ym..€.. 0,15 
Horançã simao násisaroo Br... 1... 1,00 
Herborista Real................ Br...C.. 0,15 
Horda Balduviana ........... Ym..R 16,00 
Horror Krovikano ............. Pr...R.. 3,00 












ICAO sas cesresasrmeceisas Ym..1... 1,00 
Informação Falsa ............. Pr... 1... 1,00 
INTOPTÓRIO 2. .ssesssesssae asseio Dr...R.. 3,00 
Inseto Mortifero ............... Vd...1... 0,50 
lra da Natureza ............... Vd...R.. 4,00 
Justiça Primitiva .............. Ym.. 1... 1,00 
OA ee onitron densa Vd...R.. 5,00 
Lagoa dos Mortos ............. T...R 10,00 
Legado de Lat-Nam ......... Az ..C. 0,15 
Líder dos Gorilas ............. Vd...C.. 0,15 
Mago Errante .................. Dr...R.. 4,00 
Mandrião Viscérida .......... hz ...l... 1,00 
MARTÍRIO ss Br Es Us 
Mensageiro do Dever ...... Br...C.. 0,15 
Milícia Kjeldorana ............ Br... |... 0,50 
Mortos Balduvianos .......... Pr... |... 1,00 
Mosquito do Pântano ....... Pr; 6:,. 0,15 
Noite de Inverno .............. Dr...R.. 4,00 
Orgulho Kjeoldorano ....... Br...C.. 0,15 
Osteomancia ..................... Pr...C.. 0,15 
Paladino de Lim-Dúl........ Dr... 1... 1,00 
Patrulheiro Élfico ............. Vd...C.. 0,15 
Perturatriz de Mishra........ Ar... 1... 0,50 
Peste Krovikana ............... Pr... 1... 0,50 
Phelddagrif ........... Dr...R.. 4,00 
Pilhagem ................ Ym.. 1... 3,00 
Pirocinesia ...................... Ym.. 1... 1,00 
Planador de Aesthir ......... Ar...€.. 0,15 
Pombos-Correio ............... Bru 04015 
Portal Phyrexiano ............. Ar...R.. 3,00 
Posto Avançado 

Kjeldorano ...................iu TooRo:9,50 
PIESCIGNCIO: csscosossmassssnssoo hz ...C.. 0,15 
Presença Horripilante....... Az ...C.. 0,15 
Presente das Matas .......... Vd..C.. 0,15 
Ratos Empestiados ........... Pr... 1... 1,00 
Recompensa da Caçada ... Vd...C.. 0,15 
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3,00 
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. 0,15 


Reforços ..........smss Br... 
Rendimentos 

Decrescentes ....... Az... 
REprisáIi css. sesssescasceis Bi-..: 
Ritual da Máquina ............ Pr... 
Sábio Soldeviano ............ Miss 
Sabor do Paraíso ............. vd... 
Senhor de Tresserhorn .... Dr... 
Sentinela Soldeviano ....... Ár..l. 
Soldado da Fortuna ........ Ym.. 
Surto de Força ................. Dr... 
Tática de Guerrilha ......... Ym .. 
Tempestade de Granizo ... Vd ... 
TOMO sussa Vd... 
Traças de Livro Insidiosas Pr... 
Trepadeira Fustigante...... Vd...C.. 
Vale Protegido ................. | A 
Vegetação Rasteira .......... Vd... 
Vento Estilhaçador ........... Vd... 
Voz do Veterano .............. Ym 
Xamã da Tempestade...... Vm. 
Xamã dos Gorilas ............ Ym. 
MIRAGEM 

Adaga Ácida ....... Ar... 
Agilidade ........ Ym 
A ac craseuamicaan Br... 
Aleatório ........ Ym .. 
Amuleto do Desfazer ........ Ar... 
Anão Mineirador ............. Ym.. 
Anão Nômade................ Ym 
Ancião da Vila................... Vd... 
Andarilho do Fogo 

GB SOM ATO usasse hz. 
Antepassado Auspicioso ... Br... 
Anunciador da Noite ........ Pra 
Aparição do Palude .......... E 
Aprendiz Arrojado ............ hz... 
Areias Asfixiantes ............. Pr. 
Armadura de Espinhos..... Vd.... 
Arqueiros de Femeref...... Vd... 
Arreio Mental ................... hz... 
Áskari da Lança 

Cauterizante ............ Ym 
Áskari do Escudo 

Abrosador ....caememmem itens Ym 
Asmira, Vingadora 

DE ie A Dis 
Assalto Noturno ................ Pi 
Asseda de Shauku ........... Dr... 
Assombração Fujona ....... Pr... 
Ataque de Roldão ............ Ym.. 
Atogue Voraz ................... Vd.. 
Átrio de 

Pedras Preciosas ............ Va... 
Aurora Celestial ............... Br... 
Áuspice do Mar ............. hz... 
Banir as Sombras ............. Br... 
Banquete Sinistro ............. Dr... 
Barreira de Cadáveres..... Pr... 
Barreira de Raízes ........... Vd.. 
Barreira de Resistência .... Br ... 
Barreira Vesicante ......... Ym. 
Basilisco das Rochas. ......... Dr... 
Batedores de Femeref..... Br... 
Batedores Gblins ............. Ym .. 
Baú dos Sonhos .......... PDR 
Bazar de Maravilhas ........ hz... 
Beleza Deslumbrante ....... Br... 
Benção de Mangara ......... Br... 
Bosque de Afiya ................ vd... 
Bruxaria de Koervek ........ Pis 
Bumerangue ........ Az... 
Caçador Abissal ................ Pros 
Califa do Agreste .............. Dr.. 


54 


. 3,00 





Câmara de Neutralização Br ...R.. 5,00 
Caminhante 
Despercebido ................... Vd...]... 0,50 
Compeão Etéreo .............. Br...R.. 4,00 
Coostera .....memm Ym..R.. 3,00 
Ei A Pr...R.. 3,00 
Carruagem do Sol............ Ar...l... 0,50 
Cascata Revigorante......... Dr... 1... 0,50 
Cavaleiro Cadavérico ....... Pr... C.. 0,15 
Cavaleiro de Femeref...... Br...C.. 0,15 
Centauro de Jolrael ......... Vd...C.. 0,15 
Chamariz da Presa ........... Vd...R.. 3,00 
Ciclo de Vida... Vd...R.. 3,50 
Círculo de Desespero........ Dr...R.. 3,00 
Circulo Prismático ............ Br..C.. 0,15 
Cofre Phyrexiano .............. Ar... 1... 0,50 
Colheita de Ossos ............. Pr. 0.,.0,15 
Colheita Precoce .............. Vd..R.. 3,00 
Comandante Zhalferiano . Br... |... 0,50 
Combatente Onírico ......... hz...C.. 0,15 
Combatentes do Coral...... Az... |... 0,50 
Comporta... hz ...l... 0,50 
Contrato Infernal............. Pr... R.. 5,00 
Contraverter a Mente....... Az... |... 1,00 
Coração Sereno ............... Vd...C.. 0,15 
Couraçado Phyrexiano ..... Ar... R.. 8,00 
apre Pr...R.. 5,00 


Cova Rasa 


Crescimento Exuberante ..Vd...C.. 


C.. 0,15 
Crescimento Maligno ....... Dr...R.. 4,00 
Cripta Proibida ................. Pr...R.. 5,00 
Crocodilo da Restinga ...... Az...C.. 0,15 
Curandeira de Mtenda..... Br...C.. 0,15 
Curandeiro de Femeref... Br...C.. 0,15 
Dádiva de Atrofia ............. Pr... 1... 0,50 
Dádiva Prismática ............ Dr... |... 0,50 
Dardos de Telim Tor ......... Ar... 1... 0,50 
Dardos de Telim Tor ........ Ym..R.. 3,00 
Decomposição .................. Vd...]... 0,50 
DONO cessar Dr... 1... 0,50 
DOSH: eme reeres At 6. 0,15 
Desejos Irralizados .......... Dr...R.. 4,00 
Desenergizar ....... Bi5=:6:<:0,15 
Desfiladeiro ............ T...1... 0,50 
Desincantar ......... Br=C€: 0,15 
Destino Favorável ............ Br... 1... 0,50 
Destino Selado ................. Dr... 1... 1,00 
Detonação:......eseseerserccreeme Ym..C.. 0,15 
Diabrete de Teferi............ hz ...R.. 4,00 
Diamante Celeste ............. hr... 1... 1,00 
Diamante de Carvão ........ Ar... 1... 1,00 
Diamante de Fogo ........... Ar... 1... 1,00 
Diamante de Limo ........... Ar... 1... 1,00 
Diamante de Mármore .... Ar... 1... 1,00 
Diamante Olho de Leão .. Ar...R.. 3,00 
A hz... 1... 1,00 
Domínio Trangúilo ........... Vd...C.. 0,15 


Dragão Avérneo 


(81 7 PA Ym..R 10,00 
Dragão Baldaquino .......... Vd..R.. 7,00 
Dragão da Catacumba ..... Pr...R... 8,00 
Dragão de Névoa ............. hz..R.. 6,50 
Dragão de Pérola ............ Br...R.. 6,00 
Dragão de Teeka ............. Ar ...R.. 7,00 
Dragão Vulcânico ............ Ym ..R.. 8,00 
Dragonete da Cerração ... Dr... |... 0,50 
Dragonete de Azimaet ..... Az...C.. 0,15 
Dragonete de Teferi......... Az ..C.. 0,15 
Drenar Vida .................... Pads 0,15 
Eco da Alma... Br... R.. 4,00 
Efrite de 

Palmas Ardentes ............. Ym..]... 0,50 
Efrite de Harmattan ......... hz... |... 0,50 
Efrite Frenético ................ Dr...R.. 4,50 
Elefante de 

Presas de Ferro ............... Br... 1... 0,50 
Elefante Majestoso ........... Brho.s: 0,15 
Elefante Selvagem ........... Vd...C.. 0,15 
Elemental das Chamas... Ym .. |... 0,50 
Elemental das Ondas ....... hz... 1... 0,50 
Elfos de Quirion ............... Ud =: 6:0:]5 
Elixir da Vitalidade ........... Ar... 1... 0,50 
Emissário do 

Fogo Bravio ..................... Ym..l... 1,00 


Enfraquecimento .............. Elia 
Enlace Prismático ............. hz. 
Enxame de Gafanhotos .... Vd... 
Equidade de Mangara ..... Br... 
Equilíbrio Natural ............ Vd.. 
Escadaria do Sepulcro ..... Pr... 
Escolha Preferida ............. Vd.. 
Espectro Corrompido ....... Pr... 
Espírito da Noite .............. Er 
Espírito Discordante ......... Dr. 
Espírito Enturecido .......... Ym 

Espírito Melesse .............. Br. 


Espírito Subterrâneo ....... 


Essência Radiante 


Estouro de Rinocerontes .. Vd... 
ETUDOE ae çs Pe 
Expurgo de Kaervek ......... Dr. 
Expurgo Phyrexiano ......... Dr .. 
Fada de Uktabi ................ Vd.. 
Falcão Ceifador do Vento Dr. 


Falcão da Baia 


Ferocidade Devoradora . Ym. 


Ferroada de 


Abelha de Unyaro ............ Vd.. 
Florescimento Cadávero .. Dr .. 
PROPOSTO: css cereesseenisação tb... 


Folhagem Farpada 
Funda Infolível 


Ym. 
Espreita Entre Arbustos.... Vd... 






0,15 


C 
R 
La 
| 
R 
R 
R 
R 
R 
R 
pah o 


e 


-— 


Sw 
tt tn os 
Sos 


.. 5,00 


am 
o 
Ss 


.. 2,00 


So im 
a E | 
SS 


4,00 


. 0,15 


«o 0,50 


Funileiro Goblin ............ Ym..€.. 0,15 
EO CEGA a cestas Ym..]... 0,50 
Gaiola dos Avaros ............ Ar... R.. 4,00 
Gaiola dos Pobres .......... Ar...R.. 4,00 
Górgula de Olhar 

Malicioso ..........meess Dr...R.. 3,00 
Garrafa Ventifacta ............ Ar ...R.. 3,00 
Gatos Selvagens 

de Wildcats ...... Vd...R.. 4,00 
Gêiser Vulcânico ............ Ym.. 1... 2,00 
Gênio Bêntico ............... Dr...R.. 5,00 
Gênio das 

Brasas Selvagens ............ Ym ..R.. 4,00 
Gênio de Dentes 

DO DITO essi Vd...1... 1,00 
Gênio Vaporoso ............... hz... 1... 0,50 
Gnomos Comutadores...... Ar... |... 0,50 
Goblin Adivinho ............... Ym..1... 0,50 
Golem com Patágia .......... Ar... 1... 0,50 
Golem de Areia .....s hr... d... 0,50 
Golem de Basalto ............. Ar... 1... 0,50 
Golem de Chumbo ........... hr... 1... 0,50 
Golem de Cristal .............. Ar... 1... 0,50 
Golem Igneo................... Ar... 1... 0,50 
Golfada de Terra ............ Ym..C.. 0,15 
Grifo de Ekundu ............... BE ot: «0,15 
Grifo de Ekundu ........... Ym..C. 0,15 
Grifo de Mtenda ............... Br... 1... 1,00 
Grifo de Teremko ............. Br €, 0,15 
Grifo de Unyaro ............ Br...C.. 0,15 
Grito da Alma... Pr. 015 
Guardião do Porto ........... Dr...1... 0,50 
Guardião Espectral .......... Br...R.. 4,00 
Guerreiro Viashino ......... Ym..C.. 0,15 
Guerreiro Zhalferiano ..... Br...C.. 0,15 
Hakim, Tecelão 

de Histórias ....... hz...R.. 4,00 
Hálito de Fogo ................ Ym..C.. 0,5 
Hienas Algazarrentas........ Vd...C.. 0,15 
Hivis das Escamas ........... Ym..R.. 3,00 
Hordas Horríveis ............. Ar... 1... 0,50 
Horror Fétido .........s Prot 0,15 
Ilha de Teferi ...... T...R.. 3,00 
| Tb...C..0,15 
Iluminação ..........e Br... 1... 0,50 
INÚNCIOE esses Ym..€.. 0,15 
Infantaria de 

Elite Goblin... Ym..C.. 0,15 
Influência de Jabari ......... Br...R.. 5,00 
Inferposição ........sas emas. hz... 1... 1,00 
Laceração da Alma .......... Pr... l... 0,50 
Ladrão de Fôlego ............ Pr 00,15 
LOM POD sais hz ...R.. 4,00 
Leão de Mtenda ............... Vd..C.. 0,5 
Leilão Ilícito..................... Ym..R.. 3,00 
Lembranças dolorosas..... Pr... 1... 0,50 
Louvadeus Gigante .......... VA. 0..:0,15 
Luz Ofuscante ................... Br... 1... 0,50 
Mago da Guilda Agrícola . Vd...C.. 0,15 
Mago da Guilda Armeira Ym..C.. 0,15 
Mago da Guilda Cívica ..... Br...C.. 0,15 
Mago da Guilda 

das Sombras .................... Pr..C.. 0,15 
Mago da Guilda 
Modeladora... hz...C.. 0,5 
Mago das Brasas 
Imprudente..................... Ym..R.. 4,00 
Maldição de Teferi ........... Az ...C.. 0,15 
Maldição do Consultor .... Ym ..C.. 0,15 
Manancial..................... Dr...R.. 3,00 
Manticora Dorso 

Serrilhado ......e Dr...R.. 3,00 
Manto de Invisibilidade..... Az ...C.. 0,15 
MURO ssasecescssessisussesçõnto Vd...R.. 6,00 
Martelo de Bogardan....... Ym ..R 10,00 


Mártir Vigilante ................ Br... 1... 0,50 
Máscara de Ossos ............ Ar...R.. 4,00 
Medalhão de Brotos.......... Vd...C.. 0,15 
Medalhão de Ébano ........ Prot: 0,15 
Medalhão de Martim ....... Br...C.. 0,15 
Medalhão de Safira ......... hz ..C.. 0,15 
Medalhão do Caos .......... Ym..0.. 0,15 
Memórias Ancestrais ........ hz ...R.. 5,00 
Meseta Sagrada ............. Br ...R.. 5,00 
Minotauro de Talruun ..... Ym..€.. 0,15 
Montanha .......mer TD... C.. 0,15 
Mortos Inquietos .............. PHS 
Noja da Cripta ........s Pro. 1... 0,50 
Noja Dente de Sabre ....... Vd...C.. 0,15 
E PP Vd..C.. 0,15 
Nuvem de Cinzas 

Vulcânicas .........rsesmes Ym .. 1... 0,50 
Oferenda Divina ............... Br...€.. 0,15 
Onda Gigantesca .............. hz... 1... 0,50 
Ondulação da Realidade . Az ...C.. 0,15 
POCASIO csmmenssrascoseeirines Brisa Ro 0,15 
Palinesporos..................... Vd...R.. 3,00 
PÚNIIO. cassaaisaescas Tb...C.. 0,15 
Pantera de Urborg............ Pr 650,15 
Paslagem siisisiaasess Ts Aa 050 
Patrulha da Selva ............. Vd..R.. 3,00 
Pêndulo Cortante ............. hr...R.. 3,00 
Piratas do Kukemssa ........ hz ...R.. 3,00 
Planície Alagadiça ............. E icos:haos: 0,90 
PIDNIDE cassar cosairismaatacsisie TD..€«0,15 
Pó Cinerário ..................... Pr...R.. 4,00 
Poço de Piche Rochoso....... T..... 1... 0,50 
Paço ENRDO ss hz... 1... 0,50 
Polimorfismo .................... hz ...R.. 7,00 
ed Br... 1... 0,50 
Prisão de Amber .............. Ar ...R.. 6,00 
Prisma de Mana ............... Ar... 1... 0,50 
Proteção de Luzes ............ Br...C.. 0,15 
PUEDIIO cosas isa: Dr...R.. 3,00 
Purraj de Urborg ............. Pr...R.. 5,00 
Raio de Comando ............. hz...C.. 0,15 
Raízes de Vida .................. Vd...1... 0,50 
Rashida Esquamácida ...... Br...R.. 4,00 
Ratos de Esgoto ............... Pri, 15 
Refletir Dano .......... Dr...R.. 3,00 
Reflexos Rápidos ............. Ym..€.. 0,15 
Regeneração .................... Vd...C.. 0,15 
Regiões Agrestes 
Exaurdos:......eesmeeomereses Pr...R.. 4,00 
Reino de Terror ................ Pr...l... 0,50 
Reino do (aos.................. Ym..1... 0,50 
Reparações ....................... Dr...R.. 4,00 
Retribuição Divina ............ Br...R.. 3,50 
Rio Contaminado ............... Fissdis:0,50 
Ritual do Aço ..................... Br...C.. 0,15 
Roc Escarlate ................... Ym.. 1... 0,50 
Salamandra Pirética ....... Ym..C.. 0,15 
E ad A o A O | 
Sementes da Inocência .... Vd...R.. 4,00 
Serpente de Kukemssa .... Az ...C.. 0,15 
Serpente Terrestre 

de Dorso Farpado ............ Pr..].. 0,50 
Serpente Terrestre 

do SONO saia Vd..C.. 0,15 
Serpente Terrestre 

Telecinética ..........s Dr...R.. 4,00 
Servidão à Sepultura ....... Pr...C.. 0,15 
Shauku, Portadora 

Ae RO Pr..R.. 5,00 
Sidar Jabari..................... Br...R.. 4,00 
SHCO o rasiess Ym..1... 1,00 
Sombra do Árro ............... Pr... 1... 0,50 
Sorvedouro de Mana ....... ap OR 1 É 
Superioridade 
Numérica... Vd.. 1... 0,50 


Suricate de Karoo ............ Vd...1... 0,50 
TENRA Se mElsã: hz ...R.. 8,00 
Teia Solar ==... Ar...R.. 4,00 
Telit DOE = essas Ym..R.. 4,00 
Tempestade de Areia .......Vd...C.. 0,15 
Tempestade Tropical ........ Vd... 1... 0,50 
Terra Alqueivada .............. Vd... 1... 0,50 
Tigre Caçador ................... Vd...C.. 0,15 
Tocha de Kaervek ............ Ym..€.. 0,15 
[1 Seo Se 5 Vd...R.. 3,00 
Tomo de Mangara ............ Ar... R.. 4,00 
Tornado Selvagem ........... Dr... 1... 1,50 
Torrente de Lava ............. Ym..R.. 3,00 
Totem Amaldiçoado .......... Ar...R.. 6,00 
Totem Sorridente ............. hr...R 18,00 
Transferência Psíquica ..... Az... R.. 3,00 
Travessura Política ........... hz...R.. 5,00 
Tributo Phyrexiano ........... Pr Ro SM 
Tritões Salteadores .......... hz...C.. 0,15 
Trol da Selva ..................... Dr... 1... 0,50 
Turbo de Zumbis .............. Pr... 1... 0,50 
Tutor Esclarecido .............. Br... 1... 1,00 
Tutor Místico ..................... hz 4.1... 1,00 
Tutor Proficiente ............... Vd...1... 1,00 
Último Recurso ............... Ym..R.. 8,00 
Unicórnio Benevolente..... Br...C.. 0,15 
Unicórnio-Zebra .............. Dr... 1... 0,50 
Vampiro Voraz ................. Pr... 1... 0,50 
Veio de Crystal .............. Tas tia 0,50 
Velocitas === Br...R.. 3,00 
Vidente dos Tritões............ hz...C.. 0,15 
Vínculo com a Agonia........ Pr...C.. 0,15 
Vínculo Espatial ................ Dr... 1... 0,50 
VEADOS se hz ...R.. 4,00 
Visonha Macabro ............. Dr... 1... 0,50 
Volr ANO is eae hz ...C.. 0,15 
Vórtice de Energia ........... hz ...R.. 3,00 
Vulto Feroz ............... Pr...C.. 0,15 
Wyvern Cerúleo ................ hz... 1... 0,50 
Xama Maligno .................. Era 1 10,50 
Zirilano da Garra ............ Ym..R.. 5,00 
Zuberi, Plumagem 

Douriidá: uses Br...R.. 5,00 
Zumbi da Tumba 

Amaldiçoado ..................... Pr...C.. 0,15 
VISÕES 

Anel de Sisay .........sus hr ...C.. 0,10 
Anões Vigilantes .............. Ym..€.. 0,10 
ARGANDO sanar isentando Br...R.. 8,00 
Areia Movediça ................. REe PAU AS 
Areias do Tempo .............. Ar ...R.. 4,00 
Arqueiro de Arco Longo .. Br... 1... 0,75 
Askári Caído ............... Pro) 
Assalto Implacável ........... Ym..R 10,00 
Assassino de Souk'Ata...... Pr... 1... 0,75 





TRA 


ag 





Atol de Coral... TT. 1.05 
Aura de Honradez ............ Br...C.. 0,10 
Bacia Selvática ......... a PAS 
Bastão da Anulação .......... Ar...R.. 4,00 
Bigorna de Bogardan........ Ar... R.. 4,00 
Bolha Juju ............. ME Ao 05755 
Bolor Invasor .................... Vd... 1... 0,75 
Caçador das 

Areias Viashino ............... Ym ..1... 1,50 
Caleidoscópio 

de Diamante... Ar... R.. 4,00 
Caminhante Phyrexiano ... Ca ...C.. 0,10 
Campeão de Talruum...... Vm ..C.. 0,10 
Canção do Sangue .......... Ym..C.. 0,10 
Capim Elefante ............ Vd... 1... 0,75 
Cavaleiro das Névoas....... Az...C.. 0,10 
Covaleiro Valoroso ........... Br...C.. 0,10 
Caverna de Elkin ............. Ym..R.. 4,00 
Cesto de Serpentes .......... Ar...R.. 4,00 
Ciclope Desajeitado ........ Ym .. 1... 0,75 
Cidade do Isolamento ...... Vd...R.. 5,50 
COBIÇÕO assar PE sda 0,10 
Colheita Infernal .............. Pr..C.. 0,10 
Combatente 

da Resistência ................. Br..C.. 0,10 
Contrabalançar ................ Br...R.. 4,00 
Conversações de Paz........ Br... 1... 1,00 
COTTOSDO. asosacassasaas Dr...R.. 2,00 
Cripta do Ladrão 

de: Fôlago ..a asas Dr...R.. 3,00 
Cronatogue ..................... hz ...R.. 6,00 
Cruzado Zhalfiriano ......... Br...R.. 4,00 
Custódio de Kookus ......... Ym..C..0,0 
DGE criarem hz ...R.. 9,00 
DRSDIZÃE «asas cosa hz...C.. 0,10 
Desfiladeiro dos Gritos ..... T....R.. 4,00 
Desforra dos Humildes .... Br...R.. 4,00 


Deslizamento de Pedras. Ym ..C.. 0,10 
Desolação ............. Prada: 
DANOS casas siccscaceaaazesãs Br...R.. 3,00 
Dragão Avérneo 
Incandescente.................... Dr...R.. 8,00 
Dragão Viashivano ........... Dr...R 10,00 
Dragonete Cospe-Fogo... Ym .. |... 0,75 
Dragonete da Tormenta .. Dr... |... 0,75 
Dragonete de Kyscu ......... Vd... 1... 0,75 
Dragonete Guinchador .... Az ...C.. 0,10 
Druida Quirion ................ Vd...R.. 4,00 
Efrite do Arco-Íris ........... hz ...R.. 4,00 
Efrite Tremeluzente .......... hz ...]... 0,75 
Elefante Macho ................ Vd...C.. 0,10 
Elemental das Nuvens ...... Az ...C.. 0,10 
Elite de Squamácida ........ Dr... 1... 0,75 
Elmo do Despertar ........... hr... ]... 0,75 
Encantadora 

de Femeref...................... Dr...R.. 3,00 
Escalar como Aranha ....... Vd...C.. 0,10 
Esconderijo dos Elfos ....... Vd...C.. 0,10 
Espírito Condutor ............. Dr...R.. 4,00 
Estouro de Gnus ............. Vd.. 1... 1,00 
Explosão de Fogo ............ Ym..C.. 0,10 
FUCSCOTO success cima Vd...C.. 0,10 
Falcão do Vento Veloz...... Br...C.. 0,10 
Feitor Ogre ......... Ym..R.. 3,50 
Fênix de Bogardan .......... Ym..R.. 3,50 
Ferimento Mortal............. Vd...C.. 0,10 
Fivela Solar cms seios Ro. (5,018 
Flautista de Talruum ....... Ym..]... 0,75 
Floração Estival ............... Vd... 1... 0,75 
Formigas de Correição .... Dr... 1... 1,00 
Gênio da Voragem ........... RE: d::0,15 
Gênio de Aku............ Pr... R.. 7,50 
Goblin Jóquei de Suínos . Vm ..C... 0,10 
Golem de Matopi ............. Ar... ]... 0,75 
Gorila Furioso ................. Ym..€.. 0,0 
Grifo de Daraja ................ Br... 1... 0,75 
Guarda de 

Honra de Teferi................ Br... 1... 0,75 
Guardabrisa .................... hz...C.. 0,10 
Guepardo Rei ................... Vd...C.. 0,10 
Guerra Justa... Dr...R.. 4,00 
Guerreiro do 

Poço de Piche ................ Pr...C.. 0,10 
Guerreiros Panteras ........ Vd...C.. 0,10 
Hipopótamo Pigmeu ........ Dr...R.. 4,00 
Honra de Guerreiro ......... Br...C.. 0,10 
IMAGO saias hz ...C.. 0,10 
Inspiração ....................... hz ...C.. 0,10 
Instinto Selvagem ............. Vd...C.. 0,10 
É PERA PEA NRA E Lad Vd...C.. 0,10 
Cp RD PR E 
EOOKÚS ascanusessasnsiáims Ym ..R.. 4,00 
Lagarta Gigante .............. Vd..C.. 0,10 





So 
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Lanceiro de Souk'Ata...... Ym..C.. 0,10 
Leão de Jamuraa ............ Br...C.. 0,10 
Legado de Suleiman ........ Dr...R.. 4,00 
Líguentropo..................... Vd...R.. 3,00 
Manto da Noite ................ Prado 0,75 
Marés Oníricas ................ hz... |... 0,75 
Máscara de Dragão ......... Dé sb2::0,75 
Mausoléus de Aku ............ Pr...R.. 6,00 
Medalhão da Esperança .. Br...C.. 0,10 
Medalhão da Visão .......... Az..C.. 010 
Medalhão de Esmeralda . Vd...C.. 0,10 
Medalhão do Funeral ...... Pr...C.. 0,10 
Medalhão do Lume ......... Ym..C.. 0,10 
Mentalidade de Turba..... Ym .. |... 0,75 
Mina de Magma ............... Ars: 1:5:9,00 
Morte à Espreita .............. Pr...C.. 0,10 
Mundungu ............ Dr... 1... 0,75 
Necromancia ........as. Prise:),o0o 0,50 
Necrossábio..................... Pr...R.. 4,00 
Nekrataal ..................... Pr... |... 1,50 
Ninhada de Baratas ......... PE culo 0,75 
Nuvem de Raios .............. Ym..R.. 4,00 
Olho da Singularidade...... Br... R.. 4,00 
Onda de Calor ......... e Ym..l... 0,75 
Orangotango de Uktabi ... Vd... 1... 0,75 
Ordem Natural ................. Vd..R.. 4,50 
Orla Inundada .................. hz...R.. 3,00 
OA oeasiltagã Vd...R.. 4,00 
Ovinomante ............ hz... 1... 0,75 
PER. asaccaesasaacsnsssuoes Tala 0,75 
Paraíso Inexplorado .......... Ts R:3,00 
POPADARO suas: Br..C.. 0,10 
Passagem Honrosa .......... Br... 1... 0,75 
Patrulheiro Quirion........... Vd...C.. 0,10 
Physalia ............... hz ...C.. 0,10 
o O PP Pr..C.. 0,10 
PEANUNCIOA Eaunecaseanis AD cs 10,75 
Privilégio Sombrio ........... Pr...C.. 0,10 
Prosperidade ................... hz... |... 1,25 
Protetor de Relíquias ....... Br... 1... 0,75 
Quebra-cabeças | 
do TOIGA ec aeniiios Ar...R.. 5,00 
Quimera de 
Asas de Estanho ............ hr... 1... 0,75 
Quimera de 
Coração de Ferro ............. Ar... 1... 0,75 
Quimera de 
Garras de Bronze ............ Ar... 1... 0,75 
Quimera de 

- Ventre de Chumbo .......... Ar... 1... 0,75 
Rancor de Kaervek .......... Pr..R.. 4,00 
Ratos da Cripta ............... PR. =0,10 
Recompensa Ígnea ......... Ym..C.. 0,10 
Recrutador Goblin ........... Ym..l... 0,75 
Recuperação Milagrosa ... Br... |... 0,75 
Recursos Malbaratados .... Dr... R.. 3,00 





Reino de Teferi ........... hz ...R.. 4,00 
Remédio .......s Br...C.. 0,10 
Ritual Proibido ................ Pr..R.. 4,00 
Saqueador Phyrexiano...... Ar...R.. 4,00 
SHUI dera cisasasss Dr... 1... 0,75 
SOMGTANO sia Ym..C.. 0,10 
Sugamentes de Urborg..... Pr...C.. 0,10 
UIEO series origens hz ...C.. 0,10 
Teia Diáfana ................ Br...C.. 0,10 
Tempo e Maré ............s hz... 1... 0,75 
TNIÇÕO ossesisreoesoacagsani hz...C.. 0,10 
TTBMICE ias oscocsscaençs Ym..C.. 0,10 
Três Desejos ................... hz..R.. 4,50 
Triângulo da Guerra ........ Ar...R.. 3,00 
Tutor Vampírico ................ Pr...R.. 8,50 
Vampirismo ........... Pr 0:75 
Vento Cortante ....... Vd...1... 0,75 
Ventos Catabáticos ........... hz...R.. 3,00 
Veterano da Infantaria ..... Br...C.. 0,10 
Véu Místico... hz...C.. 0,10 
Vigila de Abutres............... Pr...C.. 0,10 
Vulcão Inativo .................... Te. R:075 
ALISIOS 

DODINDA assinar hz... 1... 1,00 
AUT ssasocmneicsrassansas Br...R.. 5,00 
| Vd...R.. 4,00 
Abutres Circulantes .......... Pr 220,50 
Acesso de Raiva .......... Ym..C.. 0,10 
Achado Argiviano ............. Br... 1... 0,50 
Anão Furioso... Ym..C.. 0,10 
Aparição Odilica ..........ss. Pr... 1... 0,50 
ENIO A mncoono trcassia hz ...C.. 0,10 
Armadura de Kithkin ........ Br...C.. 0,10 
Armadura Empírea .......... Br..C.. 0,10 
Asas Fantasmas ................ hz... C.. 0,10 
Aura do Silêncio ............... Br... 1... 0,50 
Autômato Desajeitado ...... Ar... C.. 0,10 
Pri RS ND = hz ..R.. 3,00 
Balista Pesada ....... Br... C.. 0,10 
Tio | RÃ Vd.. |... 0,50 
Barreira de Brasas .......... Ym..C.. 0,10 
Bastão da Invalidação ...... Ar ...R.. 3,00 
Bastão Leteano ........ Ar... 1... 0,50 
Behemoth de Llanowar.... Vd... |... 1,00 
Beijo da Natureza ............ Vd...C.. 0,10 
Bênção de Géia ............... Vd.. 1... 0,50 
Bênção de Serra .............. Br... 1... 0,50 
Biscele Serrilhado ............ Ar... |... 0,50 
Bomba dos Goblins ......... Ym ..R.. 3,00 
Bosque Trangúilo ............. Vd..R.. 5,00 
Brigada Foriysiana ........... Br... 1... 0,50 
Corniçal do Tómulo .......... Pr..C.. 0,10 
Cavaleiro das Sombras .... Pr...C.. 0,10 
Cavaleiro de Benália ........ Br..C.. 0,10 
Chamado da Selva ........... Vd...R.. 5,00 


Chicote de Fogo .............. Ym..€.. 0,10 
Cíclope de Jaspe ............. Ym ..€.. 0,10 
Clarão do Éter .............. Ym..1... 1,00 
Colonizadores Orcs ......... Ym..l... 1,00 
Cone de Chamas ............. Ym.. 1... 1,00 
Conhecimento Ancestral .. Az...R.. 4,00 
Coração de Bogardan ..... Ym ..R.. 5,00 
Corrente Descendente ..... Vd... 1... 0,50 
Correntes de Mana .......... hz...C.. 0,10 
Coruja Sábia ....... hz..C.. 0,10 
Cripta Estilhaçada ............ Pr..C.. 0,10 
Dançarino de Ossos ......... Pr... R.. 2,00 
Degeneração Nefasta ...... Pr... 1... 0,50 
Desfiladeiros Sinuosos....... T....R.. 4,00 
Dia do Juízo Final ............ Br... 1... 0,50 
Dívida de Lealdade .......... Br...R.. 3,00 
DT ie Br...C.. 0,10 
Dragão de Alabastro ........ Br..R.. 7,50 
Dragonete Tímido ............ hz... l... 0,50 
Dragonete Tolariano ........ hz ...C.. 0,10 
Druida de Llonowar ......... Vd...C.. 0,10 
Efrite de Uktabi ................ Vd...C.. 0,10 
Elefante Desgarrado......... Vd...C.. 0,10 
Elemental do Neblina ...... Az...C.. 0,10 
Elemental do Fungo ......... Vd...R.. 4,00 
Enterrado Vivo ................ Pr... 1... 0,50 
Ents de Redwood .............. Vd...C.. 0,10 
Escudo de Urza ........... Ar ...C.. 0,10 
Escuridão Giratório .......... Pr...C.. 0,10 
Esfera Quimérico .......... Ar... 1... 0,50 
Espectro da Miséria ........ Pr...C.. 0,10 
Estandarte de Jobari...... Ar... 1... 0,50 
Estátua Xôntica ........Ar...R.. 5,00 
Explorador Veterano........Vd... 1... 0,50 
Familiar de Ertai .............. hz ...R.. 2,00 
FonorE as = Ym..R.. 4,00 
Filamentos da Noite ......... Pr... l... 0,50 
Filhote de Roc................... Ym..l... 0,50 
Fita de Bôsium ................ Ar... R.. 5,00 
Flamidemo 

de Bogardan..................... Ym..C.. 0,10 
EM hz...C.. 0,10 
Folhagem Densa .............. Vd...R.. 5,00 
Forja de Thran ................. Ar... 1... 0,50 
Fornalha Phyrexiana ........ hr... 1... 0,50 
Gallowbraib....................... Pr... ...0,10 
Gavinhas do Desespero ... Pr...C.. 0,10 
Gênio das Nuvens ............ hz... 1... 0,50 
Gênio Inexperiente ......... Pr..C.. 0,10 
Gigante de Brasas ........... Ym .. 1... 0,50 
Golem de Aço .................. Ar... 1... 0,50 
Golem de Palha .............. hr... 1... 0,50 
Golpe Dirigido ................ Br...C.. 0,10 
Golpe Fatal....................... Pr0.. 0,10 
Granadeiros Goblins........ Ym .. 1... 0,50 
Grifo da Lua Enevoada .... Br... |... 0,50 


Grinalda Florida .............. Vd...C.. 0,10 


Guardião da Paz ............. Br...R.. 6,00 
Guerreiro Fantasma ........ hz... 1... 1,00 
Hierofante Silvestre ......... Vd... 1... 0,50 
Hipnotizador Tolariano .... Az ...R.. 3,00 
Horror Oculto ................... Pis do UDO 
Ilusionista Vodaliano ........ hz... 1... 0,50 
Infantaria de Benália ....... Br...C.. 0,10 
IISOLIÇÃO: ..smssassisaicacess Ym..R.. 3,00 
Justiça de Urborg ............. Pr...R.. 3,00 
Lance Desesperado ........ Ym ..l... 0,50 
LOTONCIO Sssmsriiiiisnireo Br...C.. 0,0 
Lembranças 
Angustiantes ................... Pr... 1... 0,50 
Livro de Thran ................. Ar...R.. 2,00 
Lobos do Ártico... Vd...1... 0,50 
Lodo de Mwonvuli............ Vd...R.. 3,00 
Modeixas de Medusa ....... Pr...C.. 0,10 
Maraxus de Keld ............. Ym..R 10,00 
Matriz de Bolhas .............. Ar...R.. 3,00 
Mercadores Tritões .......... hz ...C.. 0,10 
Mestre de Armas ............. Br...1... 0,50 
Milícia Fervorosa ............. Br...€.. 0,10 
Mina das 
Pedras Preciosas ............... sas bios 3,00 
Missionário de Benália .... Br...C.. 0,10 
Morinfen ........ Pr...R.. 4,00 
Mudança de Paradigma .. Az...R.. 2,00 
Necratogue...................... Pr... 1... 0,50 
Névoas de Pendrell......... hz...R.. 2,00 
Nobre Benfeitor .............. hz... |... 0,50 
QUA antas ease hz...C.. 0,10 
Ogre de 
Dentes Serrilhados ......... Ym..C.. 0,10 
Onda de Terror ...... Pr...R.. 2,00 
Paladino do Sul ............ Br...R.. 3,00 
Pastor de Almas ............... Br...C.. 0,10 
Pedra da Mente ............... hr...C.. 0,10 
Pedra de Toque ............... Ar... 1... 0,50 
Pesadelo Trovejante......... Ym..R 10,00 
Poço da Sabedoria ........... Ar ...R.. 4,00 
Poltergeist Malicioso ........ Pr... 1... 0,50 
Porteiro Abissal ................ Pr..C.. 0,10 
Prometido do Fogo ......... Ym..C.. 0,10 
Raia Manta .............meeee AZ. C.. 0,10 
Rastejador de Urborg ...... Pr...R.. 3,00 
Ratos de 
Dentes Navalhados .......... Pr...C.. 0,10 
Reaprender ............. hz... 1... 0,50 
Regente das Tocas............ Vd...R.. 3,00 
“Relâmpago ..................... Ym..C.. 0,10 
Renovação Angelical ........ Br...€.. 0,10 
Reserva de Voluntários .... Br... |... 0,50 
Ressurgência 
da Natureza ..................... Vd...R.. 6,00 
Restauração Argiviana ..... Az... |... 0,50 





RODO emas hz ...C.. 0,10 
Ruínas Devastadas ............ T...R.. 3,00 
Sabedoria de Gerrard ..... Br... 1... 0,50 
Sabujos de Lava .............. Ym.. 1... 1,00 
Sangue Fervente ............. Ym..C. 0,0 
Santuário Secreto ............ Br...R.. 2,00 
Sentinela de Llanowar..... Vd...C.. 0,10 
Serenidade ...........ee Br...R.. 3,00 
Serpente Tolariana .......... hz ...R.. 3,00 
Solo Familiar .................... Vd... 1... 0,50 
37 PRENDA RA Br...R.. 4,00 
Taumaturgo dos Anões... Ym ..R.. 2,00 
Teia de Mana... Ar...R.. 2,00 
Tempestade de Fogo ....... Ym ..R.. 7,50 
Tempestade de Lava ....... Ym...C.. 0,10 
Trepadeiras Sufocantes.... Vd...€.. 0,10 
Tributo Infernal ................ Pr...R.. 5,00 
Unicórnio Venerado ......... Br... |... 0,50 
Ursos Listrados ........... Vd...C.. 0,10 
Vale dos Lótus .................. E 
Vândalo Goblin ............... Ym..€.. 0,10 
Véu de Teferi.................... hz... l... 0,50 
VOZ asa Vd...C.. 0,10 
Vorme Alqueivador .......... Vd... 1... 1,00 
Vorme Ceifeiro ............ Vd...C.. 0,10 
Vórtice Psíquico ................ hz ...R.. 3,00 
Xamã de Hurloon ............ Ym..1... 0,50 
Zumbis Escamotadores .... Pr...C.. 0,10 
QUINTA 

A Colméi uuissaass Ar...R.. 3,50 
A Pedra Fellwar ............... Arad 0:75 
Abelhas Assassinas ........... Vd... 1... 2,00 
Acúleo da Força ............... hz ...C.. 0,10 
Agarradura ......... A PR] 
Ala de Escudos .............. Br...C.. 0,10 
Alforje de Jandor ............. Ar...R.. 2,50 
Alma Desgarrada ............. Pr...C.. 0,10 
Altar de Ashnod ................ Ar... 1... 0,25 
Amedontrar ......... Pr...C.. 0,10 
Ampulheta Infinita ............ Ar ..:R.. 3,00 
Amuleto de Kroog ............ Ar...C.. 0,10 
Anão Soldado .................. Ym..C.. 0,10 
Ancião de Fyndhorn ......... Vd.. 1... 0,50 
Anel de Aladim ................. Ar ...R.. 2,50 
Animar Barreira ............... Br...R.. 1,50 
Anjo Caído ........................ Pr... 1... 1,00 
Ankh de Mishra ................ Ar...R.. 3,00 
Anões Guerreiros ............ Ym..C.. 0,10 
Anseio por Viagem ........... Vd... 1... 0,25 
Aparência Imponente....... Ym..C.. 0,10 
Aparição do Pântano ........ Pr... 1... 0,50 
Aranha Gigante ................ Vd...€.. 0,10 
ET | PRE ep ea Ar ...C.. 0,10 
Armadura de Fé............... Br...C.. 0,10 
Armagedon ................. Br...R.. 6,00 
Arqueiro D'Avenant.......... Br...C.. 0,10 
Arqueiros Élficos ............. Vd...R.. 3,00 
Arsenal de Tawnos ........... Modo 029 
Artefato Vivo .........es Vd...R.. 2,00 
Artilharia Órquica .......... Ym..l... 0,25 
Árvores Ôcas......... T=R= 250 
e AR A Ym..l... 0,25 
Aura Anti-Magia ............... hz... 1... 0,50 
Aura de Arenson .............. Br...1... 0,50 
Auriflama Órquica ......... Ym ..1... 0,25 
AVTOQUES auuseasasaensa Vd...C.. 0,10 
Autocrata de Sengir ......... Pr...R.. 2,50 
Aves do Paraíso ........... Vd...R.. 5,50 
Bálsamo Restaurador ....... Br...C.. 0,10 
e AP A RA 
Barreira de Almas ............ hz...C.. 0,10 
Barreira de Ar... hz... 1... 0,25 
Barreira de Espadas ........ Braco do. 0,25 
Barreira de Fogo ............ Ym..l... 0,25 


Barreira de Lanças .......... Ar ...C.. 0,10 
Barreira de Ossos ............ Pr a: 0,25 
Barreira de Pedra ........... Ym.. 1... 0,25 
Barreira de Sarças ......... Vd... 1... 0,25 
Barreira Glacial .............. hz... ]... 0,50 
Barro Primordial.............. Ar...R.. 2,50 
Basilico do Bosque ........... Vd... 1... 0,75 
Bastão da Ruína ............... Ar...R.. 0,25 
Bastão de Cristal ............. Ar... 1... 0,50 
Batedor Icatiano ............... Br...C.. 0,10 
Bênção Sagrada ............... Br... |... 0,25 
Bengala de Feldon ........... hr... 1... 0,50 
Besta Mecânica ............. hr..R.. 2,50 
Bestiário de Serra ............ Br... 1... 0,25 
Bijuteria de Urza .............. Ar... 1... 0,25 
Bola de Fogo ................... Ym..C.. 0,10 
Bomba Mental ............... hz... 1... 0,25 
Bomba Relógio ................. Ar ...R.. 4,00 
Bruma Faminta .............. Vd...C.. 0,10 
Bruxa de Verduran ........... Vd...R.. 3,00 
Bumerangue ........... hz...C. 0,10 
Burocratos de Aysen......... Br...C..:0,10 
Cabrito Montês ................ Ym..C.. 0,10 
Cólice de Marfim .............. Ar... |... 0,25 
Campo de Batalha ............. | NO PERA U 
Conção de Titânio ............ Vd...R.. 3,00 
Capitão Celeste 

Kjeldorano ..............s Br... 1... 0,75 
Capitão Orc.................... Ym .. 1... 0,25 
COTApaÇã ss essasatis Vd...€.. 0,10 
Castelo === 222= 00022 Br... 1... 0,50 
Cotapulta de Crânios ........ Ar... 1... 0,25 
Cotapulto de Metralha ..... Ar ...C.. 0,10 
Catapulta dos Anões........ Ym ..l... 0,25 
Cavaleiro Branco .............. Br... |... 0,50 
Covaleiro de Stromgald ... Pr... 1... 0,75 
Covaleiro Negro ............... Pro... 0,05 
Cetro Desintegrador ........ Ar ...R.. 2,50 
Chuva de Pedras ............. Ym..C.. 0,10 
Cidone do Deserto ........... Vd... 1... 0,50 
Cidade de Bronze.............. T...R.. 5,00 
Cidade lcatiana ................ Br..R.. 3,50 
Ciganos de Pradesh ......... Vd...C.. 0,10 
Cimitarra Dançante .......... Ar ...R.. 2,00 
Cinzas às Cinzas ............... RED 
CdP- Artefatos ................... Br... |... 1,00 
CR Br...C.. 0,10 
CdP: Branco ...................... Br...C..0,10 
CAPS Prado ===. Br...C.. 0,10 
CdP: Verde......................... Br...C.. 0,10 
CdP- Vermelho ................. Br...C..0,10 
Copilitia. Mito Vd...R.. 3,50 
Cofre de Mana ................. hr ...R.. 4,00 
Cólera de Deus ................ Br...R.. 6,50 
Colosso de Sardia ............ Ar...R.. 5,50 
Conquista... Ym ..1... 1,00 
Conspiradores 

de Stromgald.................... Pr...R.. 4,00 
Contramágica ............... hz ...C.. 0,10 
Corcel Mecânico ............... ARA PR o 
Coroa das Eras ................. Ar...R.. 4,00 
Corrente Ascendente ........ hz...C.. 0,10 
Crescimento 

Desenfreado ................ Vd...C.. 0,10 
Crescimento Virente.......... Vd...C.. 0,10 
Cripta Sem Fundo ............ T...R.. 3,00 
Baliiot pp PRADA DR Br...R.. 4,00 
Te Br...C.. 0,10 
Curandeiro Samita ........... Br..C.. 0,10 
“Dança de Muitos .............. hz ...R.. 2,00 
Dando sas hz...C.. 0,10 
Dafiatdo ria hz ...R.. 8,00 
Deformar Artefato ............ Pr...R.. 2,50 
Depósito Icatiano .............. T...R.. 3,00 
DRBDIDE Laos cosa iuaEs Pr...R.. 2,00 





Desencantar ......... ns. Br...C.. 0,10 
Desintegrar ..................... Ym..C. 010 
Desmoronar .......... Vd... 1... 0,25 
Detonação ............mes Ym ..i... 0,50 
Diabrete do Pântano ........ Pr...C.. 0,10 
Disco de Nevinyrral........... Ar ...R.. 6,00 
Distorção Mental .............. Pr... 1... 0,50 
Donzela Alada ................ Ym..€.. 0,10 
Dragão de Shiva ............. Ym..R 12,00 
Dragão Mecânico ............. Ar...R.. 1,00 
Dragonete de Fogo ......... Ym..l... 0,25 
Dragonete Lazur .............. hz ...l... 0,25 
Drenar Poder .............. hz...R.. 4,00 
Drenar Vida ..................... Pr...C.. 0,10 
Dríades Shanodin ............ Vd...C.. 0,10 
Druida Ancião... Vd...R.. 4,00 
Druida da Pradaria .......... Vd...C.. 0,10 
Duelo de Mana ............... Ym..R.. 2,00 
Eloa Vital sas vd... 1... 0,25 
Elemental do Ar .....s hz...l... 0,50 
Elemental do Tempo ........ hz...R.. 5,00 
Elfos de Llanowar ............ Vd...C.. 0,10 
Elmo de Chatzuk .............. Ar...R.. 2,50 
Elmo de Coral.................. Ar...R.. 2,50 
Emaranhado Mental ........ Pr...C.. 0,0 
Encarnação Pessoal ......... Br...R.. 4,00 






Encolhar so aossrotar Vd..C.. 0,10 
EndVAI iscas sato hz ...C.. 0,10 
Ents das Raízes de Ferro .Vd...C.. 0,10 
ESCONÍUFAI cssscnassss asso csaicm hz...C.. 0,10 
Escorpião das 

Profundezas ................ Pr...C.. 0,10 
Escriba Mágico ................. hz ...R.. 3,00 
Escudeiro .......... ese Br...C.. 0,10 
Esfera de Madeira ........... Ata 1 0:25 
Esfera de Raios ............... Ym..R.. 8,00 
Espectro Abissal ............... Pr... 0,75 
Espírito de Pedra ............ Ym..l... 0,25 
Espírito das Chamas ......... Ym..l... 0,25 
Espírito do Mar ................ hz... 1... 0,25 
Espírito do Vento .............. hz... 1... 0,50 
Espírito Lampejante ......... Br...R.. 5,00 
Espírito Radjan ................. Vd.. 1... 0,50 
Espírito Sibilante ............. hz ...R.. 4,00 
ESQUECOR --sssssssessacssinreêenis hz ...R.. 2,00 
Esqueletos de Carga ........ Pr...C.. 0,10 
"ESÍSO urna corercesentaasiisass hz ...R.. 3,00 
ESTINAE 2a Ym..C.. 0,10 
ro To PDA Pe Vd...R.. 3,00 
Estrela de Ferro ............... MM see: L os 0;25 
EXMO susscssassassievençõos Ym..1... 0,50 
Explosão Hídrica .............. E A PI My io 
Fada do Mar ................... hz... 1... 0,50 
Falange Icatiana .............. Br... 1... 0,25 
Falcão de Messeta ........... Br...C.. 0,10 
Falcão do Zéfiro ............... hz ...C.. 0,10 





Farpas de Mana .............. Ym ..R.. 2,50 
Fatalidade de Zur ............ Az ...R.. 3,00 
Fazendeiro Orc ............... Ym..€..0,10 
Feiticeiro Krovikano ......... hz...C.. 0,10 
Feiticeiro Pródigo ............ hz ...C.. 0,10 
Ferramentas de Joven ..... Ar... |... 0,75 
Ferreiro Penitente ........... Br...C.. 0,10 
Fetiche Krovikano ............ Pr...C.. 0,10 
Floresta Karplusana .......... T...R.. 3,00 
Fluxo de Energia .............. hz... 1... 0,50 
Fluxo de Vida................... Vd...C.. 0,10 
Fonte da Juventude .......... Ar... 1... 0,25 
Fontes Sulfurosas .............. T...R.. 4,00 
Força da Natureza ........... Vd...R.. 5,00 
Força Divina ..................... Br....C.. 0,10 
Força do Gigante ............ Ym..C.. 0,10 
Força Profana.................... Pr...C.. 0,10 
Forças Fantasmais ........... hz ...l... 0,25 
Forma Gasosa ................ hz...C.. 0,10 
Formigas Carrieiras......... Pr... 1... 2,00 
Fortaleza do Ébano .......... Ts dis 050 
Forte dos Anões ............. T...R.. 2,50 
Saco ra O Pr..C.. 0,10 
Fulgor de Mana .............. Ym ..R.. 3,00 
EITQIÇÃE seososaasiscsrcecenssrs Ym ..R.. 3,00 
FUNgUSSALTO .........ei Vd..R. 


«0,25 


Furacão A 
Gaiola de Bark .................. Ar...R.. 2,50 
Gárgulas da Abadia ......... Br... 1... 0,50 
Garrafa de Elkin .............. Ar ...R.. 3,00 
Garrafa de Suleiman ....... hr ...R.. 3,00 
Garras da Morte ............ Pr... |... 0,25 
Gerador de Serpentes ..... Ar ...R.. 4,00 
Gigante da Colina ........... Ym..€.. 0,10 
Gigante de Pedra ............ Ym.. 1... 0,25 
Gigante Devastador ......... Vd...1... 1,00 
Ginetes Élficos ................ Vd... 1... 1,00 
E) hz...C.. 0,10 
Goblins Salteadores 
do Mons uuasss gas: Ym..C.. 0,10 
Gorro do Bufão ................ Ar...R 12,00 
Grande Reino 
de Preservação ................ Br... 1... 1,00 
Grimório de Leng ............ Ar... 1....0,25 
Grimório Silvestre ............ Vd...R.. 5,00 
Grupo de Emboscada ...... Ym..C.. 0,10 
Grupo de Goblins 
Escavadores ......e Ym..C.. 0,10 
Guantes do Caos .............. Ar...R.. 4,00 
Guarda Real Kjeldorana .. Br ...R... 4,00 
Guardião de An-Havva.....Vd...R.. 3,00 
Guardiões de Marfim ....... Br... 1... 0,25 
Guerreiro Homárida ........ hz ...C.. 0,10 
Guerreiro Perpétuo ......... Vd...C.. 0,10 
Habitantes das Trevas ...... Pr...C.. 0,10 
Hálito de Fogo ................ Ym..€.. 0,10 
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Hecatombe .......... Pr..R.. 5,00 
Herói dos Goblins ........... Ym..C.. 010 
Heroína de Benália .......... Br...C.. 0,10 
vo EO Br...C.. 0,0 
idolo de Barro... DE as: Mc: 0,1D 
Ignis Fatuus .......... Vd...0.. 0,10 
Ilusão Mental... Az ...R.. 3,00 
Imagem Estilhaçada ......... Pr... R.. 3,00 
AE q pa Ym..C.. 0,10 
IINO =. Ym..R.. 4,00 
Iniciados da 

Mão de Ébano ................ A E 1, 
Instilar Energia ................ 4 
Integridade ................ Br...R.. 4,00 
Inundação ......... hz ...C.. 0,10 
Irmãos do Fogo ............... Ym..C.. 0,10 
EE rca: Vd...l... 0,25 
Jato de Chamas ............. Ym..]... 0,25 
Javalis de Durkwood ........ Vd...C.. 0,10 
Jogo do Caos .................. Ym ..R.. 3,00 
Jokulhavps .......... Ym..R.. 4,00 
Pio e PS hz... R.. 3,00 
| PR Br... 1... 0,75 
RONAE csssso cases secs; Br... |... 0,25 
SE asus Br... 1... 1,00 
Labirinto Sombrio ............ hz...C.. 0,10 
Lacaio Thrull................... AA RR 
Lapso de Memória ........... DE os TU 
Lavagem Cerebral ........... Br...C.. 0,10 
Legionário de Akron ........ Br. R::2,50 
Sie) hz ...R.. 5,00 
Leviatã de Segovia ........... Be |: 0:75 
HIDE assa Vd...R.. 5,00 
Livro de Jalum ................. Ár...R.. 2,50 
Livro de Jayemdae ........... Ar ...R.. 3,00 
Lobo Wyluli....................... Vd..R.. 3,50 
Lobos da Tundra ............. Br..C.. 0,10 
Lodo Primordial ............. Ym..l... 0,25 
Lua Maligna ................... Pr...R.. 6,00 
Mútêgdl ss ses T...R.. 3,00 
Magus do lusionismo ....... Az ...R.. 4,00 
Maldição de Feroz ........... Ar..R.. 2,50 
Maldição de Inverno ........ Vd.... |... 0,25 
Maldição das 

Garras de Ferro ............. Ym..R.. 2,00 
MOIOOTO esuisaisssesosantasesio Pr... l.. 0,50 
Mamute de Guerra .......... Vr...€.. 0,10 
Manada de Caribus .......... Br...R.. 3,00 
Manticora Escarlate ........ Ym..R.. 3,00 
Manto da Confusão .......... Pr...C.. 0,10 
Maquina Diabólica ........... Ar... 1... 0,50 
Marcha Fúnebre ......... Piailco NO 
Matilha de Carcajus ......... Vd... 1... 0,25 
Mestre Zumbi... Pr..R.. 4,00 
Metamorto .......... Atos | 050 
Mevlevi ......, Vd...]... 1,00 
Mina de Urza ...... E a 
Mina Uivadora ................ Ar...R.. 5,00 
Minotauro de Hurloon .... Ym..C.. 0,10 
Minotauro do Labirinto... Az ...C.. 0,10 
o Ar...R.. 5,00 
Monolito de Jade ............ Ar...R.. 2,00 
Monstro Fantasma ........... a PD PP 
Morcegos Vampiros ......... Pr...C.. 0,10 
Mortos Kjeldoranos........... Prod «0,10 
Mutação Instável .............. hz ...C.. 0,10 
Natureza do Lobo ............ Vd...R.. 3,50 
Navio Pirata... Az ..R.. 2,50 
NEBI secas oesesciraess Vd..C.. 0,10 
NEC sas Pr...C.. 0,10 
Necropotência ................. Pr...R.. 4,00 
BRUTO quase assa diã Ym..€.. 0,10 
Grande Lobisomem ......... Prod. 025 
E Pr...R.. 5,00 
Obelisco do Desfazer ...... Ar...R.. 2,50 
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Obscuridade ............... Pr 
Óculos de Urza ...... Ar 
Oferenda Divina ............... Br 
Ogre Ghazbán ............... Vd 
Olho Maligno dos Orms ... Pr 
Olho por Olho................. Br 
Oradores dos Mortos ....... Br 
Orbe Hibernal .................. Ar 


Orcs da Garra de Bronze Ym ..C... 


Orcs da Garra de Ferro... Ym..C.. 0,10 
Ordem da Tocha Sagrada Br...R.. 3,50 
Ordem do Escudo Branco Br... 1... 1,00 
Ordem Primordial............ Vd...R.. 3,00 
ORG sesmnsaass ã Ym ..R.. 3,00 
Ornitóptero ............. Ar... 1... 0,25 
Ovo Ledho meme Ar...R.. 3,00 
Paladino de Serra ............ Br.21...:0,25 
Palavra de Detonação ..... Ym .. |... 0,25 
o Ym..C.. 0,10 
Ui | Pr... C.. 0,10 
Pedra da Submissão ........ hr...R.. 3,50 
Pégaso de Meseta ............ Br...C.. 0,10 
Pentagrama das Eras....... Ar...R.. 3,00 
Peregrinação .................. Ym..C.. 0,10 
Pesadelo ........ts Pr...R.. 8,00 
Pestilência .........s Pr...C.. 0,10 
EMUBÍNIS  osessesaiirceidoçõs Br...C.. 0,10 
Piratas dos Recifes ........... hz... C.. 0,10 
PITONCNICA .sscscessemeisses Ym..l... 0,50 

E DP Br... 1... 0,50 


Pó ao Pó 


Poção Alabostrina ............ Br...C.. 0,10 
Poço de Procriação .......... Pr... 1... 1,00 
Poltergeist Xênico ............ ProsiR-=:250 
Posseiros Orcs ............... Ym..R.. 3,00 
Povo da Caverna ............ Ym.. 1... 0,50 
Povo Escamotador ............ Vd...C.. 0,10 
Presença Maligna ............ Pr... 1... 0,50 
ETGSSTADIOS sccecarsosesm sao Az...C.. 0,10 
Proteção Contra a Morte . Br...C.. 0,10 
Proteção Prismática ......... Br...C.. 0,10 
Rainha Feiticeira .............. Pr..R.. 4,00 
Raio de Comando ............. Az..C.. 0,10 
Ratos do Pântano ............. Pr...C.. 0,10 
Ratos Pestilentos .............. Pr...C.. 0,10 
ROCODTOE ce crmeicasiecondcos hz ...R.. 2,50 
Recrutas Orcs... Ym..C.. 0,10 
Rede de Almas ......... Ai: T:...0,25 
Regeneração .................., Vd...C.. 0,10 
Regiões Agrestes 

de Adarkar ........ T..R.:550 
Regiões Indômitas ............ Vd...]... 0,25 
Rei dos Gablins ............... Ym..R.. 4,00 
Remover q Alma ........ hz... C. 010 
Ressuscitar Morto ............. Pr... C.. 0,10 
Retorno de Hurkyl............. Az...R.. 3,00 
REVOISOO essas hz... |... 0,25 





Reverter Dano .............. Br...R.. 5,00 
Reviver Cadáver ............... Er ss lis 050 
Rio Subterrâneo ................ T...R.. 4,00 
Rito de Leshrac ................ Pr... 1... 0,50 
Ritual Sombrio ................. Pr... C.. 0,10 
Roubar Artefato ................ hz ...]... 0,25 
Ruínas de Trokair .............. | usar iio 
Ruínas dos Anões .............. RR PR 
Sabedoria da Natureza... Vd...C.. 0,10 
Salteadores do Deserto... Pr...C.. 0,10 
Santuário Insular ............. Br...R.. 2,50 
Sapo Papão ......... Vd...C.. 0,10 
Sede de Sangue .............. Ym..C.. 0,10 
Senhor da Atlântida ......... hz ...R.. 4,00 
Senhor da Guerra 

TE Ym.. 1... 0,25 
Senhor das 

Profundezas ........... Pr..R.. 6,50 
SEPUHM assess Br...R.. 6,00 
Serpente Marinha ............ hz ...C.. 0,10 
Serpente Terrestre 

CNA Vd...C.. 0,10 
Serpente Terrestre 

de Johtull............. Vd...]... 0,25 
Serpente Terrestre 

ESCAMAS .sssasscuiesanisas Vd...C.. 0,10 
Sextante Farpado ............. Ar...C.. 0,10 
Silfides da Seryb ............... Vd...C.. 0,10 
Silos de Areia ......... | 
Soldados Vodalianos......... hz...C.. 0,10 





Sombra Materializada ..... Pr...C.. 0,10 
Sorvedouro de Mana ....... hz... l... 0,25 
Supressão Mágica ............ Az ...C.. 0,10 
Tambores de Guerra ...... Ym..C.. 0,10 
Tapete Voador ................. MR 4:90 
ii; IN PR Vd...C.. 0,10 
Tempestade Cerebral... Az...C.. 0,10 
Tempestade do Kter ........ hz... 1... 0,75 
Tempestade 

Estilhaçadora ................... Ym.. 1... 0,50 
Templo Svyelunita ............. T melo, 0,25 
Tempos de Mudança ....... Ym ..R.. 3,00 
[iç4:: + A Ym..R.. 3,00 
Terreno Amaldiçoado ....... Pr... 1... 0,50 
Terreno Fantasmal........... hz...C. 0,10 
Terrenos Vivos .................. Vd..R.. 2,50 
LS SA O ARENA Ne ND, A 
Thrull Apunhala-Mentes .. Pr...C.. 0,10 
Tigre de 

Dentes de Sabre ............. Ym..€.. 0,10 
Toque da Morte .......... Pr..C.. 0,10 
Tormenta Ígnea acessa Ym ..l... 0,25 
Torre de Urza ................. 12::€:0,10 
TOTIUTO sussa seas Pr cs 0.10 
Trangiiilidade ................... Vd...C.. 0,10 
Transformação Divina ...... Br... 1... 1,00 


Transmutador de Ashnod . Ar ...C.. 0,10 


TTODGIFO: .eermereesermeraseremenças Pr...R.. 3,00 
o ER Br..R.. 2,50 
Tritões do 

Tridente Perolado ............ hz... C.. 010 
Trono de Ossos ................. Ar... l.. 0,25 
Trovador dos Mares ......... hz... |... 0,50 
EUA ceia essi Vd...l... 0,25 
TODO o casi ass Br... 1... 0,50 
Uivo do Além ......... Pr...C.. 0,10 
Unicórnio Perolado .......... Br..C.. 0,10 
Ursos Cinzentos ................ Vd..C.. 0,10 
Usina de Urza................s..T....0.. 0,10 
É ig EPA Pi.:€ 0:10 
VONÉRO cast assseciisiiaaçã Vd...C.. 0,10 
Veneno Psíquico .............. hz ..C.. 0,10 
Vermes Toupeiras ............ Pra ds 0,85 
Víbora do Brejo ................ Vd...C.. 0,10 
Vínculo Espiritual ............. Br... 1... 1,00 
Vingador de Urza ............. Ar... 1... 4,00 
Vinho Abençoado ............. Br...C.. 0,10 
is di AP hz... A... 0,25 
Viveiro de Goblins ........... Ym..R.. 3,75 
Vombate Raivoso .............. Vd... 1... 0,50 
Vulto Ínfero ... ms Pr...R.. 2,50 

ADE 

Abandonar a Esperança .. Pr... 1... 1,50 
Abraço de Dauth ........... Pr... |... 3,00 
Acumulador ........... Ca...R.. 6,00 
Adiamento ......... Vd...C.. 0,50 
Águia Caça-Nuvens .......... Br...C.. 0,50 
Altar da Demencia ........... Ar...R.. 4,25 
PATO 1 NENE Vd...R.. 5,50 
Âncora com a Realidade .. Vd ...C.. 0,50 
Anjo Vingador................... Br...R.. 6,00 
Apocalipse ...... Ym..R.. 6,50 
Aranha Baldaquiana ........ Vd...C.. 0,50. 
Armadilha Escondida ....... hr...R.. 7,50 
Armodonte Adestrado ......Vd...C.. 0,50 
Armodonte Barridor ......... Vd...1... 1,00 
Armodonte Enlouguecido Vd...R.. 4,00 
Arqueiros Montados ......... Br...C.. 0,50 
Asas Tremeluzentes.......... hz ..C.. 0,50 
Assassino de Dauth .......... Pr..C.. 0,50 
Asseda da Desolação ....... Pr... R.. 8,00 
Astúcia de Mirri............... Vd...R.. 5,00 
Atirador de Fogo ............. Ym..C.. 0,50 
EO | GE Ym..€.. 0,50 
Auratogue ........mes Br...R.. 5,00 
Banimento Sombrio ......... Pr...C.. 0,50 
Barreira de Difusão ........ Ym..C.. 0,50 
Batedor Avançado ............ Br... 0.050 
Baú dos Sonhos ................ hz...C.. 0,50 
Behemoth Bêntico ............ hz ...R.. 4,50 
Besouros Beliscadores ..... Vd...C.. 0,50 
Bombardeio Goblin ......... Ym..l... 2,00 
Brinquedo de Squee ........ a A 1 
Brutamontes Phyrexiano .. Ca... |... 1,00 
Caçador das Trevas .......... Pr..C.. 0,50 
Caçador de Prêmios ......... Pr...R.. 5,00 
Caçador de Rootwater....... Az ...C.. 0,50 
Cães de Batalha dos Elfos .. Vd...R... 4,00 
DONO mes hz... 1... 1,00 
Ef 1 A Br... 1... 1,00 
Câmara de Eco... Ar...R.. 8,00 
Câmara de Tortura .......... hz...R.. 6,00 
Conor FO usasse Ar...R.. 6,00 
Campo de Almas .............. Br...R.. 5,00 
Canhão de Mogg .............. Ar... 1... 2,00 
Cão de Guarda ................. Ca... 1... 1,00 
Capricho de Volrath ......... hz ...R.. 5,00 
Coranguejo Gigante ......... hz...C.. 0,50 
Cardio-fractius .............. Ym..C.. 0,50 
Carniçal de Dauth ............ Pr... 1... 1,00 





e O E a 
E 


Carniçalete ....................... Pr...R.. 4,00 
Causa Justa... Br... |... 2,00 
Cavaleiro do Acaso ........... Prod... 200 
Cavaleiro do Alvorecer... Br... 1... 2,00 
Cavaleiro dos Álísios ........ hz ...R.. 4,00 
Chamariz Magistral.......... Br...C.. 0,50 
Chuva de Lágrimas .......... Pr... 1... 1,00 
Chuva de Pedra ............... Ym..€.. 0,50 
Cidade Fantasma .............. Ds tis SAM 
CÊ DS 5 + | Br...C.. 0,50 
CdP: Branco... Br...C.. 0,50 
COPE. coraenencecos Br...C.. 0,50 
CdP. Sombra... Br...C.. 0,50 
COPE VORDO ossccassesisssisasais Br...C.. 0,50 
CdP: Vermelho ................. Br...C.. 0,50 
Clérigo en-Vec ................. Br...C.. 0,50 
6177, PA Pr...C.. 0,50 
Comandante Greven il-Vec . Pr...R... 8,00 
Combatente Soltariano .... Br...C.. 0,50 
Combustão Espontânea .... Dr... |... 2,00 
Condor de Skyshroud....... Az... 1... 1,00 
Contramágica .................. hz ...C.. 0,50 
Convulsões Febris ............ Pr...R.. 6,00 
Cordões de Marionete ..... Az... |... 2,00 
Coroa de Chamas............ Ym ..€.. 0,50 
7 4 A Pr...C.. 0,50 
Crescimento Exuberante .. Vd...C.. 0,50 
Cruzado Soltariano .......... Br... 1... 2,00 
Custódia de Hanna ........... Br...R.. 4,00 
Dança de Cadáveres ........ Pr...R.. 5,00 
Dançarina do Vento ......... hz... 1... 1,00 
Defensores Inabaláveis.... Br... |... 1,00 
Demônio Vociferante ....... Pr...R.. 3,00 
Desencantar ................ Br...C.. 0,50 
Diabrete do Fosso ............ Pr..C.. 0,50 
Diabrete Enlouquecedor . Pr...R.. 4,00 
Dispensar ....................... hz... 3,00 
Distorcão Temporal........... hz ..R 10,00 
Distrito de Vec................... Ts) 200 
Dracoplasma .................... Dr...R.. 5,00 
Dragão de Rath ............... Ym..R 10,00 
Dragonete Combatente .... Az... |... 1,00 
Dragonete do 

Desfiladeiro..................... Ym..R.. 4,00 
Dragonete do Vento.......... Az ..C.. 0,50 
Dragonete Mangual.......... Vd.... 1... 1,00 
Dríade de Heartwood ...... Vd...C.. 0,50 
Druida Fugitivo ................ Vd...R.. 4,00 
Duplicidade ...................... hz ...R.. 6,00 
Édito Diabólico .............. Pr...C.. 0,50 
Eladamri, Senhor 

das Folhas ...................... Vd..R.. 4,00 
Elemental do Relâmpago Ym ..C.. 0,50 
Elfo de Skyshroud ............ Vd..C.. 0,50 
Elmo da Possessão ........... Ar...R 10,00 
Emissário Soltariano ........ Br...R.. 5,00 


Enfraquecimento 





encaateça Pr..C.. 0,50 
Ents de Heartwood............ Vd... 1... 2,00 
Escórnio dos Diabretes .... Pr... 1... 2,00 
Escavadeira ............ Ar... 1... 1,00 
Escoadouro de Mana ....... hz ...C.. 0,50 
Escultura de Rochafluente .. Ca... R... 8,00 
Esmaga Dedos ................. Ar ...R.. 6,00 
Espelho do Espírito .......... Br...R.. 6,00 
Espículo Mandarião ......... Vd...C.. 0,50 
Espirito Celeste ................ Dr...1... 1,00 
Espreitador do Charco ..... Pr...C.. 0,50 
ESTDRMEREtrrtsrceçes Ym..C.. 0,50 
ESTOQUE li sinos Vd... 1... 2,00 
Explosão do Relâmpago . Vm ..C.. 0,50 
EXÍIAÇÃO Gessos sstecsamenteaçeo Pr... R.. 5,00 
Fascínio do Legado .......... hz ...l... 2,00 
Fenda Sombria ................ hz ...C.. 0,50 
FEIVOE bis asia Ym..l... 2,00 
Filhote de Chacal ............ Ym..l... 2,00 
Floresta de Skyshroud ......T.....R.. 6,00 
Fonte Natural... Vd...C.. 0,50 
Força do Gigante ............ Ym..C.. 0,50 
Força Verdejante ............. Vd...R.. 6,00 
Forma Gasosa ................. hz ..C.. 0,50 
Fornalha de Rath ............ Ym..R.. 6,00 
Fossos da Morte de Rath . Pr...R.. 6,50 
Froctius Açoitamentes ...... Pr... |... 1,00 
Fractius Aglutinado .......... Pr...C.. 0,50 
Fractius Alado.................... hz...C.. 0,50 
Fractius com Chifres......... Vd...1... 1,00 
Fractius com Garra .......... Br...C.. 0,50 
Fractius de Armadura ...... Br... 1... 1,25 
Fractius Farpado ............. Ym..l... 0,25 
Fractius Metálico .............. Ca ...C.. 0,50 
Fractius Mnemonico ......... hz... |... 1,00 
Fractius Musculoso ........... Vd...C.. 0,50 
Frasco de Essência ........... hr... |... 1,00 
Frenesi de Sangue .......... Ym..C.. 0,50 
Frente da Tormenta ......... Vd... 1... 1,00 
Fulminação ............... VM. d... 1,00 
Funeral Interrompido ...... Pr...C.. 0,50 
Fúria de Tahngarth ......... Ym..l... 1,00 
Fúria Élfica ..... Vd..C.. 0,50 
FAINTÓRIO. ssssssresiosseims vermes A PROA 
Gulanteria ........ ee Br... 1... 1,00 
Garras do Inverno ............ Vd... 1... 1,00 
Gerreiro de Arenito ........ Ym..C.. 0,50 

R 


Gerrilheiros Soltarianos .. Dr 
Gigante das 


Terras Baixas ................... Ym..C.. 0,50 
Gigante de Heartwood..... Vd...R.. 4,50 
Gigante de Rochafluente Ym..C.. 0,50 
Ginetes de Raias ............. Az ..C.. 0,50 
Gnomos de Garrafa ......... Ca... 1... 1,00 
Gnomos de Sucata ........... Ca...C.. 0,50 
Grimório Phyrexiano ........ Ar ...R.. 6,00 


Grito de Guerra 


de Gerrard... Br...R.. 5,00 
Grito Interminável............. Pr...C.. 0,50 
Guia Consagrado ............ Br... R.. 4,00 
Harpia Guinchadora ........ Pr... 1... 1,00 
Horror de Dauth .............. Pr..C.. 0,50 
Humildade ............... Br...R.. 6,50 
Ídolo Amaldiçoado .......... Ar ...R.. 8,00 
Impacto Súbito ................ Ym .. 1... 2,00 
Implantador Phyrexiano .. Ar... |... 1,00 
Implante Espinal .............. Pr...C.. 0,50 
Ei | E o Ym..C€.. 0,50 
UT PE hz... |... 2,00 
Intromissão de Ertai......... hz ...R.. 8,00 
INHOVISTO = seas hz... 1... 1,00 
LU: co ecitieereemenstõra Az ...R.. 6,00 
Invulnerabilidade ............. Br... |... 2,00 
Justiça do Evincar ............. Pr...C.. 0,50 
err cr DO Proc Ro SM 
KI esse rosasea Vd... 1... 2,00 
Labirinto de Raizes .......... Vd..R.. 5,00 
Labirinto de Sombras .......T.... |... 2,00 
Lago da Caldeira .............. T...R.. 6,00 
Lagoa Espelhada .............. T...R.. 8,00 
Lanceiro Soltariano ......... Br...C.. 0,50 
Libélula do Pantanal........ Vd...C.. 0,50 
Lícide Enfurecedor .......... Ym..l... 1,00 
Lícide Incitador ................ Br... |... 1,00 
Lícide Nutricio .................. Vd...]... 1,00 
Lícide Sanguessuga ......... Pr... |... 2,00 
Lícide Urticante ................ hz... ]... 1,00 
Lince do Desfiladeiro ...... Ym ..C.. 0,50 
Lingua de Sapo ................ Vd...C.. 0,50 
Livro de Emmessi............. Ar...R.. 6,00 
Lobotomia ........... Dr... 1... 2,00 
Lui do DIO ocaso escuta Br... 1... 2,00 
Magmassauro .................. Ym..R.. 6,00 
Maldição de Volrath.......... hz...C.. 0,50 
Manekim ......csassitas: Ca..C.. 0,50 
Mano a Mano .................. Ym..R.. 4,00 
Mascote de Sangue .......... Pr..C.. 0,50 
Matilha de Mestiços ......... Vd...R.. 4,00 
Matriarca de Rootwater ... Az... R.. 4,00 
MAWEDA usassssasmssa sets hz ...R.. 5,00 
Meditar assess hz...R 10,00 
Mercenário de Dauth....... Pr... 1... 2,00 
Mergulhador 

de Rootwater .................... hz...l... 1,00 
Metamorfo Fugitivo .......... hz ...R.. 7,00 
Metamorfo Instável .......... hz ...R.. 6,00 
Modelagem da Terra .......Vd...R... 4,00 
Mogg Fanático ................ Ym..C.. 0,50 
Mogg Salteador .............. Ym..C.. 0,50 
Moggs Recrutas ............... Ym..C.. 0,50 
Monge Soltariano ............ Br... 1... 1,00 
Monstro Marinho ............. hz ...C.. 0,50 


Morte Viva 


vcs ess cos Pr..R.. 6,00 
Oferenda Serena ............. Br... 1... 1,00 
Oportunista ...................... Ym.. 1... 1,00 
Oráculo en-Vec .............. Br...R.. 5,00 
Orbe Estática ................... Ar...R.. 6,00 
Orim, Curandeiro Samita Br...R.. 8,00 
Ornoto de Azeviche .......... hr ...R.. 4,00 
Ornato de Esmeralda ....... Ar ...R.. 4,00 
Ornato de Pérola ............. Ar ...R.. 4,00 
Ornato de Rubi ................. Ar...R.. 4,00 
Ornato de Safira .............. Ar...R.. 4,00 
Pociicião e asusisseeererenies Br...C.. 0,50 
PA aaramamesi lie Ym..R.. 5,00 
Pântano das Chamas ......... ssa: 2,00 
Patrulheiro de 
Skyshroud............ Vd...C.. 0,50 
Patrulheiro en-Vec........... Dr... 1... 2,00 
Pavor da Noite ................. Pr... 1... 2,00 
Pedras Caçadoras ............. T.... 1... 6,00 
Pégaso de Armadura ....... Br...C.. 0,50 
Pelotão de Moggs ........... Ym.. 1... 2,00 
Penitência ......... e. Br... 1... 1,00 
POPOCOE see assia Pr... l.. 2,00 
Pergaminho 
Amaldiçoado ..................... Ar...R.. 6,00 
Perscrutador 
da Fenda do Céu .............. Vd..C.. 0,50 
Pétola de Lótus ................ hr...€.. 0,50 
Pinhal Desolado ................ T...R.. 6,00 
Planura de Sal ................. T...R.. 6,00 
Povo das Névoas 
de Thalakos..................... hz ..C.. 0,50 
Prateleira de 
Pergaminhos .................... Ar...R 10,00 
Prazer Sádico ............ Pr..C.. 0,50 
Prece de Orim .................. Br... 1... 2,00 
Precognitação.................... hz ...R.. 7,00 
Prestidigitação ................. Az... ]... 2,00 
Profundezas de 
Rootwater ........ Ts bazZAM 
Propaganda ................ hz... 1... 1,00 
Proteção Oscilante ........... Br... 1... 1,00 
Protetor Angelical ............ Br... 1... 2,00 
Queda Atenuada .............. Vd...C.. 0,50 
Rainha do Caixão ............. Pr..R.. 5,00 
Rancor Imprudente .......... Pis t:<:200 
Rasgamentes de Dauth .... Pr... |... 2,00 
Ratos de Rath.................... Pr..C.. 0,50 
Reanimar ......ssesess Elesidoas VAU 
ad A Vd..R.. 6,00 
Refluxo do Tempo ............. hz..C.. 0,50 
Refúgio dos Pégasos ........ Br...R.. 8,00 
Repercussão .................. Ym..C.. 0,50 
Resolução de Herói........... Br...C.. 0,50 
Resquícios de Pesar ......... Pr..R.. 5,00 
Revolta da Natureza ......... Vd...R.. 4,00 
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Rinocerante Atacante ....... Vd... 1... 1,00 
Ritual Sombrio ..... Pr t 0:50 
Rizowalla ......... Vd...C.. 0,50 
Rompimento de Mana ...... Az ...R.. 6,00 
Roubar Encantamento....... Ar... 1... 1,00 
Runas Antigas .................. Ym..l... 1,25 
Sábio dos Bosques ........... Dr...R.. 4,00 
Sacerdote Soltariano ....... Br... 1... 2,00 
Safanão .....is hz ..C.. 0,50 
Salamandra de 
Rochaflvente..................... Ym .. 1... 2,00 
Salvaguarda ......... Br...R.. 8,00 
Saqueador de Dauth ........ Pr..C.. 0,50 
Sarcomancia .............. Pr...R.. 4,00 
Seragnoth ....... Vd... 1... 3,00 
Sr Vd... 1... 1,00 
Selenia, Anjo das Trevas .. Dr...R.. 6,00 
Sem Quartel... Ym ..R.. 4,00 
Semeador de 

Sonhos de Thalakos......... hz... 1... 2,00 
Senhor da Guerra 

Renegado ..................... Ym .. 1... 2,00 
Sentinela de Thalakos ..... Az ...C... 0,50 
Servo de Volrath .... Pr..C.. 0,50 
Shocker ...... Ym..R.. 5,00 
Símios de Rath ......... Vd... 1... 1,25 
SOGOBNOT sousa hz...C.. 0,50 
Soldado de 

Infantaria Soltariano ........ Br...C.. 0,50 
Sorvealmas ......... é EM O 
Starke de Rath ............. Ym..R.. 5,00 
Sufocar .....merses Vd... 1... 1,00 
Supressão Mágica ............ hz ...C.. 0,50 
Sussurros da Musa ........... hz ...]... 3,00 
Tartaruga Marinha 

com Chifres ......s hz ...C.. 3,00 
Teia Magnética ................ Ar...R.. 6,00 
Teletóptero ........ Ca... l... 1,00 
Tempestade 

das Sombras... Ym.. 1... 1,00 
Tempestade de Acúleos.... Vd... |... 1,00 
Tenazes Escaldantes ......... Ar ...R.. 6,00 
Terra Crestada ......... T...R.. 6,00 
Terra Devastada .............. Ym..R.. 5,00 
Terras Baixas de Thalakos .. T..... 1... 200 
Terras Eras... LR RA 
Tiro Mortal... Ym..R.. 4,00 
Titã de Mármore ............. Br...R.. 4,00 
Tocas de Mogg ............... T... 1... 2,00 
Tomo dos Tolos ................ Ar...R.. 8,00 
Toque Cauterizante ......... Ym..l... 2,00 
Tranquilidade ..........1... Vd...C.. 0,50 
Triturador ....... Ar...R.. 8,00 
Troll de Skyshroud ........... Vd..C.. 0,50 
Trovoada Ribombante ..... Ym ..C... 0,50 
Tumba Antiga... T... 1... 2,00 
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Ultrapassar ............... Vd...1... 2,00 
UM escassas a Br...C.. 0,50 
Unhas e Dentes ............, Ym..R.. 4,00 
Vaga-lume..................... Ym.. 1... 1,00 
Vampiro de Skyshroud..... Pr...R.. 2,00 
Ventos de Rath ............. Br...R 10,00 
VATUDIO assqa snes a Vd...1... 1,00 
Vhati il-Dal ......... Dr...R.. 6,00 
Vibora de Estanho 

Espiralada ................ Ca...C.. 0,50 
Vidente de Thalakos ........ Az ...C.. 0,50 
Vinhas de Eladamri .......... Vd...R.. 6,00 
Visco Caótico .......... Ym..R.. 4,00 
Vorme Crista de Pô .......... Vd...R.. 6,00 
Vorme Romperraízes ...... Ym ..C.. 0,50 
Vorme Segmentado ......... Dr... 1... 1,00 
Vorme Selvagem ............. Ym ..]... 1,00 
Wyvern de Rochafluente . Ym ..R.. 6,00 
Xamã de Rootwater .......... hz...R.. 4,00 
Zagaieiro de Elite ........... Br...C.. 0,50 
FORTALEZA 

Alarme de Intrusos ........... Az...R. 8,00 
Alimentador de Espículos . Vd...!.. 1,00 
Amogue ........ Ym..R. 4,00 
Anel Amaldiçoado ............. Ar...R. 400 
Anjo Guerreiro ............. Br...R. 5,00 
Armadilheiro de Dauth .... Pr... 1.. 1,00 
Armodonte Ameaçado ...... Vd...C. 0,50 
Arremessar ...... Ym..C. 0,50 
Arruinamento .......... Ym..R. 5,00 
Assassino da Fortaleza ..... Pr...R. 5,00 
ATT FE Br...C. 0,50 
Avivar as Chamas ............ Ym..l.. 3,00 
Barreira de Espinhos ....... Pr... 1.. 1,00 
Barreira de Essência ........ Br..|.. 1,00 
Barreira de Flores ........... Vd...1.. 1,00 





Barreira de Lágrimas ...... 

Barreira de Navalhas....... Ym..1.. 1,00 
Barreira Movediça ........... Ar... 1,00 
Basilisco das 

Terras Baixas ............... Vd..C. 0,50 
Bênção Samita ................Br...C. 0,50 
Bode Expiratório .............. Br...l.. 1,00 
Bombardeiro dos Moggs VYm..C. 0,50 
Brotamento ................... Vd...R. 5,00 
Busca do Conhecimento ... Br...R 12,00 
Calor da Batalha ............. Ym ..].. 1,00 
Campedo Soltariano ........ Br..R. 5,00 
Canhão de Vespão ........... Ar... 1.. 2,00 
Canibalizar .............. Pr...C. 0,50 
Capataz da Fortaleza ....... Pr... l.. 1,00 
Carnasside ............. Vd..R. 4,00 
EST Tp PP PE Br...C. 0,50 
Chifre da Cobiça ............... Ar..R. 400. 
3 oo o Ym..C. 0,50 
Colônia de Espículos ........ Vd..C. 0,50 
Combatentes de 

SUSTO se Vd...C. 0,50 
Contemplação ................... Br...l.. 1,00 
CONVICÇÃO tea Br...C. 0,50 
Crovax, o Amaldiçoado ..... Pr...R. 6,00 
DESDÓIRE si so irei Az..C. 0,50 
ex cad SRS o Vd..R. 4,00 
Despojar o Mente ............ Prel... 3,00 
Diabrete Abominável ....... Pr...C. 0,50 
Distorcedor de Mentes..... Pr...R. 4,00 
Dragonete da 
Arrebentação..................... hz...C. 0,50 
Druida Eremita ................ Vd...R. 4,00 
Emboscada com Balista..... Vd...C. 0,50 
Encontro com a Morte...... Pr...C. 1,00 
Enxaqueca ........ Pr... l.. 3,00 
Espada dos Escolhidos ..... Ar...R. 4,00 
Espículo Operário ............ Vd..C. 0,50 
Espículo Soldado .............. Vd...l.. 1,00 
Espírito da Fornalha ....... Ym ..C. 0,50- 
Espírito das Nuvens.......... hz..C. 0,50 
Espírito en-Kor ................. Br. 0,50 


Espreitador dos Sonhos ... Az ... 


NARDNOIQSSARSO = 


050 


+ SA A 


Esqueletos Escamotadores . Pr...R .. 4,00 
EVOCUOÇÃO cistos hz. 6,00 
Existência Torturada ......... Pr...C. 0,50 
Falcão de Skyshroud........ Br...C. 0,50 
Fênix Fragmentária ........ Ym..R. 4,00 
Fera Avernal de 

Rochaflvente................. Ym..l.. 1,00 
Fortaleza de Volrath ......... Fcc 050 
Fractius Acídico ....... Dr...l.. 2,00 
Fractius Cristalino ............ Dr...l.. 2,00 
Fractius Espinhoso ........... Dr...1.. 1,00 
Fractius Hibernante ......... Dr...!.. 2,00 
Fractius Provedor ............ Dr... l.. 1,00 


Fractius Rainha ............... Dr...R 10,00 
Fuga de Mana .................. Az...C. 0,50 
Fúria Primordial .............. Vd..1.. 300 
Gigante Covarde ............. Ym..C. 0,50 
Golpe Mortal... Pr...C. 0,50 
Guarda de Honra... Br..C. 0,50 
Guerreiro das Marés ....... hz ..C. 0,50 
Guerreiro en-Kor ............. Br..l.. 1,00 
Guerreiro Serpente ......... Proa 0,50 
HASTIAÇÃO scams a hz... 2,00 
Hidra Cuspidora .............. Ym..R. 4,00 
Impostor de Thalakos ...... Az... R. 4,0 
infestação de Moggs ....... Ym..R. 5,0 
lra Fervilhante ....... Ym..C. 0,50 
Jardins de Volrath ............ Vd...R. 6,00 
Jogos Mentais... Az..C. 0,50 
Jovem Cavaleiro .............. Br...C. 0,50 
Justiça da Turba .............. Ym..C. 0,50 
Laboratório de Volrath .... Ar...R. 5,00 
Lâmina de Rochafluente . Ym ..C. 0,50 
Lanceiro en-Kor ....... Br..l.. 1,00 
Lícide Apaziguador ......... Br...1.. 1,00 
Lícide Convulsivo ............. Ym..l.. 1,00 
Lícide Corruptor .............. Pr...l.. 1,00 
Lícide Planador ............... hz... l.. 1,00 
Lícide Tentador ................ Vd...l.. 1,00 
Maré Repentina ............... hz..C. 0,50 
Máscara do Mímico .......... Az... l.. 2,00 
Metamorfo de Volrath...... Az...R. 400 
Mogg Maníaco ............... Ym..l.. 1,00 
Moggs Confusos .............. Ym..C. 0,50 
Monge Venerável... Br...C. 0,50 
Mortuário .......... Pr...R. 5,00 
Mox de Diamante ............. Ar...R 22,00 
Mudança de Idéia ............ Br...C. 0,50 
Nevoas Constantes ........... Vd..l.. 1,00 
Nômades en-Kor ........... Br...C. 0,50 
Onda de Chamas ............. Ym..].. 1,00 
Pacto da Sepultura ........... Pr...R. 5,00 
ENO ecos Vd..C. 0,50 
Pedra Coração ................. Ar...].. 2,00 
Pedras Rolantes ............... Br...R. 5,00 
PONGINE ci mmeeermenemie hz...C. 0,50 
Planos de Invasão ........... Ym..R. 5,00 
Poço sem Fundo ............... Pr... l.. 2,00 
Ponte Levadiça ................ Ar...R. 6,00 
Ponte Traiçoeira ............... Ar...R. 8,00 
Procriador de Espículos ...Vd...R. 3,00 
PIONOOUT csssasasaesrao: Vd..C. 0,50 
Pugilista de Rochafluente Vm..R. 4,00 
Rastejador dos Dutos ...... Ym..C. 0,50 
Ratos de Laboratório ....... Pr...C. 0,50 
Ratos Raivosos ......... Pr..C. 0,50 
Rédeas do Poder .............. Az...R. 5,00 
Refúgio Escondido ............ Br..R. 5,00 
RENO: ssa hr...].. 2,00 
Ressurgido .................. Pr...R. 5,00 
ES | hz... l.. 200 
Ricochete ........ hz... |. 2,00 
Rito Élfico ....... Vd..... 1,00 
Salões Oníricos ..... hz..R. 8,00 
o TEA EE A Az ...C. 0,50 
Solo Sagrado .................... Br...R. 5,00 
Sonho Andarilho .............. hz... l.. 1,00 
Temperamento ................. Br...l.. 1,00 
Thrull do Necrotério ........ Pr. 0,50 
Toque Verdejante............. Vd...R. 4,00 
iai 7 Pr...C. 0,50 
Trôpego de Rochafluente . Ym ..C. 0,50 
Tubarão Martelo ............ hz ...C. 0,50 
Vegetação Exuberante .....Vd...C. 0,50 
Vorme Espinhoso ............. Vd...C. 0,50 
Vulto da Masmorra .......... a O 
Wyver de Prata ................ hz...R. 4,00 
Xamã en-Kor ....... Br..R. 5,00 





im uai! 


da a” 
O 
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| 


spt 


Eles vão precisar 
de reforços... 








Um terrível mal 
assola a vita de 
Treskrin. 


Os habitantes 
chamaram os maiores 


Mas, como eles 
P estavam ocupados, 
É mandaram estes 
três mesmo... 








Guanto à terrível 
ameaça, bem... 


SZOLRY, assassino- 
mestre da CASA 
DAAZICGHY de 
ELFOS NEGROS. 


Três aventureiros 
experientes contra um 
único elfo negro. 


Não parece um 
pouco injusto? 





Lâminas de 
arremesso 


envenenadas. 








/os 


Q 
3 
Q 


120 quilos de m 
sem cére 


o saia de 
casa sem elas! 


(af 


M 


L UMAS 


ção agu 


Ágora, um potco de 


levita 
magias menores alí... 


.e femos uma 
entrada realmente 


impressionante. 


ão? 


PSSS A 


Ássustado 


Um atague 
em carga. 


Tão típico 
de anões... 











Pena que não é lá 
muuuito efetivo... 


..contra alguém gue 
não está seguer 
tocando o chão. 





q gem É tm 





E IN 
E aínda me dá a | UN SANS 
chance de deixar ESSA 






dois 'presentinhos”. 


ds | 


Duas lindas 
espadas. 


Excelentes 
condutores para... 





UMA magia 
eletrizante! 


Vê à Ela não teve 
AS tempo de fugir. 








Á menos gue... 
n t < 
E agora vamos A E claro! 
cuidar da... | Magia! W 
18 
j E É rd A, LS Ela deve estar 
Ei! Onde asa E tus); ==: PA invisível, de 
aguela elfa. | alguma forma. 
mi ai 24 A ce = dr EN E, —— Na 














E qual é a melhor 
maneira de revelar 
uma pessoa invisivel? 


Magias de 
adivinhação? 


Na-na! 
Resposta 
errada! 








A 





ss Magias de área PEA 


E 
a 


são bem mais Rai 


eficientes. 


Como esta 
maravilha 


“ 
ND) chamada 
2 qi ce ge ef 
Es e 
== 





«= 
H) > SC " , y 
q no Tm NS 


..Bola-de-Fogo. | 





ap— 1 ee o e e e — 


+ ERR mc Da É 


f 
5 
| Mo | ps Vou punir os aldeões | 
1 EE, d! por enviar esse lixo | 
| para me incomodar. 


Farei uma 'visita“a [DP 
E eles. Talvez até traga | 
> é PR em 1 ã alguns como escravos. 


| é elfo negro nunca 
AT, à = = termina... 





“ 
RS 
- a ) » 4 
PP PI AE 
Matar estes a 
três foi fácil. | ES 
, + ] 


Nem considero 


UM exercício 
digno. 








Ela é emma vampira 
Ela não quer ser uma 


ACHAS NERI 


4 


" 
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“Totalmêénte 
ida no Brasil 


icas cores digitais 
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